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Stellen Sie sich Computerspiele vor, die so 
lebensecht sind, daß Sie sie kaum noch von der 
Realität unterscheiden können. 

Stellen Sie sich realistische und packende 
Videosequenzen vor, die dank modernster 
3D-Grafikkarten-Techno!ogie auch noch 
lange nach dem Spiel vor Ihrem inneren Auge 
ablaufen. 

Die neue 3D-Dimension existiert nicht nur 
in der Phantasie - sie ist jetzt Realität! 


3D Blaster Voodoo2 bietet: 

• Ultraschnelle Spiele- 
Performance dank 3Dfx 
Voodoo2-Technologie 

• Bis zu 180 Millionen Texel pro 
Secunde 

• Dreimal höhere Rendering-Rate 
als mit der ursprünglichen 
Voodoo Graphics-Technologie 

• Umfangreiches Software-Bundle 
mit phantastischen 3D-Spielen 



Willkommen in der Creative Dimension. 


WWW.SDUNDBLASTER.COM 


Sie werden Ihren PC nicht mehr wiedererkennen! 


Your PC's key to another dimension! 


Creative Labs Feringastraße 6 85774 Unterföhring Info/Hotline 089/957 90 81 Creative Shopping Zone 0130/81 51 01 

© Copyright 1998. Creative Technology Ltd. Das Creative Logo ist eingetragenes Warenzeichen der Creative Technology Ltd. Das 3Dfx Interactive Logo und Voodoo Graphics sind Warenzeichen von 3Dfx Interactive, Inc. 
Alle anderen genannten Marken- und Produktnamen sind Warenzeichen oder eingetragene Warenzeichen der entsprechenden Inhaber. Änderungen der technischen Daten Vorbehalten. 
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P C ist nicht gleich PC - eine leidvol¬ 
le Erkenntnis, die vor allem Spieler 
schon oft machen mußten. Da steigt ein 
System der Gruppe im Netzwerkgame 
immer wieder aus (Seite 110), da 
ruckelt die Grafik im rasanten Action¬ 
spiel (Seite 88) und die Belegung des 
Joysticks paßt nicht so recht zum Cha¬ 
rakter der Simulation (Seite 53). Der 
Spaß am Spiel hängt von den richtigen 



Komponenten ab - und davon, sie opti¬ 
mal zu konfigurieren und einzusetzen. 
Um herauszufinden, welche PC-Bautei- 
le und welche Spiele-Peripherie etwas 
taugen, haben wir wochenlang über 100 
aktuelle Produkte in unserem Testlabor 
auf Herz und Nieren geprüft. Das reich¬ 
te vom Hör- und Tasttest bis hin zu 
Widerstandsmessungen und brutalem 


Falltest. Da gerade in unserem Mam- 
mut-Joystick-Report (ab Seite 30) die 
rund 100 Meßdiagramme nicht alle im 
Artikel Platz hatten, hinterlegten wir 
die vollständige Sammlung auf der 
Cover-CD dieses Specials. Darauf findet 
sich auch ein bildliches Hardware-Kom¬ 
pendium zur Unterstützung unserer 
PC-Bauanleitung im Praxisteil (Seite 
120). Wer nicht selber einen Rechner 
basteln möchte, nutzt vielleicht unseren 
nagelneuen Bestellservice: Ein Power 
Play PC, ideal für actionreiches Spielen, 
präsentiert sich auf Seite 10. 

Dieses Hardware-Special hilft Euch 
hoffentlich dabei, unter den vielen vor¬ 
weihnachtlichen Neuerscheinungen die 
richtige Wahl zu treffen - damit der 
Spielfreude nichts im Wege steht. Falls 
doch einmal Schwierigkeiten auftau¬ 
chen sollten, helfen unsere neuen 
Service-Hotlines weiter - und zwar 
gleich an 7 Tagen die Woche. Unter 
Telefon ( 0190 ) 88 24 19 11 (7 - 24 Uhr, 
3,63 DM/Min.) gibt es professionelle 
Hilfe zu den Themen PC, Betriebs¬ 
system und Netzwerk. Und wer ( 0190 ) 
873 268 13 wählt (11-24 Uhr, 3,63 
DM/Min.), erreicht unser Service-Team, 
das zum Thema Spielehardware und 
-lösungen offene Fragen beantwortet. 

Eine hohe Trefferquote wünscht 

Euer Power Play Special-Team 
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RUND UM HARDWARE 


• Das Baby-AT-Mainboard 

• Das P-Il-ATX-Mainboard 

• PC: Tips zum Eigenbau 

• Joysticks: Kraft- und Ohmsche Diagramme 


INSTALLATION 


Die Bedienung unseres CD-Menüs ist denkbar 
einfach! Zum Wechseln der Seite oder zur Instal¬ 
lation einer Demo/eines Tools genügt ein Dop- 
pel-Mausklick auf den entsprechenden Button. 
Ist es notwendig, ein Programm auf die Fest¬ 
platte zu kopieren, wird durch den Klick darauf 
der Windows-Explorer gestartet. Hier kann es 
zu Störungen kommen, wenn Windows in 
einem „exotischen" Verzeichnis oder nicht auf 
Laufwerk „C" installiert wurde. Erkannt werden 
die Verzeichnisse: WINDOWS, WIN und WIN95. 
Die CD selbst läuft zwar auf allen Rechnern, die 
mindestens ein Quad-Speed-CD-ROM haben, 
aber für die meisten Demos wird laut Herstel¬ 
ler mindestens ein Pentium mit 90 MHz, 16 
MByte RAM, einer 2-MByte-SVGA-Karte und 
einem 8-fach-CD-ROM benötigt. Besser wäre 
ein Pentium 133 mit 32 MByte RAM, einer 4- 
MByte-SVGA-Karte und einem 12fach-CD-ROM. 
Das Menü selbst hat eine Farbtiefe von 24 Bit 
und eine standardmäßige Auflösung von 800 x 
600 Bildpunkten. Wird es mit weniger als 65 000 
Farben (16 bit) gestartet, läuft es technisch zwar 
einwandfrei, aber die Farbdarstellung ist dann 
sehr grob und verfälscht. Das Menü kann in 
allen Auflösungen ab 800 x 600 genutzt werden. 
Die CD an sich ist ohne Installation lauffähig. 
Software und Tools müssen in der Regel erst 
installiert werden. Da so gut wie alle Applika¬ 
tionen der CD für Win95 ausgelegt sind, müs¬ 
sen für die Installation alle anderen Anwen¬ 
dungen - also auch das Menü - beendet wer¬ 
den. Ist das nötig, erfolgt es automatisch, d.h., es 
ist keine Fehlfunktion, wenn das Menü nach 
dem Aufruf einer Demo oder eines Tools „ver¬ 
schwunden" ist! Es wird durch Doppelklick auf 
das CD-Laufwerkssymbol wieder gestartet. 
Unter Win95 und Win98 erfolgt nach Einlegen 
der CD der Autostart. Die Ladezeiten der Seiten 
sind so kurz wie möglich gehalten, hängen aber 
stark von der Geschwindigkeit des CD-ROM- 
Laufwerks ab (bei 12-fach unter 3 Sekunden). 



Do rt yourself: 

Unsere PC-Bauanleitung 
aus dem Praxisteil dieses 
Heftes gibt es in ausführli¬ 
cher Form auch auf der vor¬ 
liegenden Cover-CD . Wenn 
ihr sie auf ruft, werdet ihr 
als erstes die Abbildungen 
aktueller Motherboards 
erblicken. Fahrt einfach nur 
mit der Maus drüber und 
schon erfahrt ihr, um wel¬ 
che Bauteile es sich han¬ 
delt. So findet sich endlich 
jeder auf der PC-Hauptplati- 
ne zurecht. 
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TOOLS 


• DirectX 6 NUR für Windows 95 

- Systemtreiber 

• DirectX 6 NUR für Windows 98 

- Systemtreiber 

• WinZip 6.3 (Shareware) 

• Diverse Virenscanner: 

- McAffee WIN95 

- McAffee WIN 3.x 

- McAffee DOS (über Explorer) 

- Web Scan 

• ELSA-Treiber (über Explorer) 

• Hex-Workshop 32 für Windows 95/98 

• Glide 2.43 - Voodool-Treiber 

• Glide 2.51 - Voodoo2-Treiber 

• Indeo 5 

• Game Commander 


GOODIES 


• WC-Prophecy: Secret Ops 
(Online-Action 

• Internet-Explorer 4.01 (SP 1) 

• Final Reality - High-End-Grafik-Test 

• Dance e-Jay - Demo-Version 

• MadfPlug-Player - 
(Audio-Wiedergabe-Gerät 

• Data-Splitter-Teilt große Dateien 

• HIMEM-SYS-Fix für Win95-OSR2 


ONLINE 


• CompuServe - Zugangssoftware 

• WinCim - Online-Tool 

• T-Online - Zugangssoftware 

• NetPlayer - Online-Gamingsoftware zu WARBIRDS 

• Primus Online - Zugangssoftware 



Das Vorbild: Der Thrustmaster F-16 überzeugte nicht nur im prakti¬ 
schen Test, sondern auch bei den Meßreihen im Labor. Alle Kraft- 
Weg-Diagramme und Widerstandsverläufe aller von uns getesteten 
Joysticks finden sich auf der Cover-CD dieses Specials. Im Testbe¬ 
richt hatten nur die interessantesten Diagramme platz. 




Nur zum Vergnügen: Falls Ihr vor lauter Hardwarethemen zwischen¬ 
durch eine Abwechslung benötigt, haben wir Euch Wing Commander 
Secret Ops auf die Cover-CD geladen. Das sind 100 MByte Weit¬ 
raumspektakel zum Nulltarif. Im Internet gibts weitere 6 Episoden. 


/ V / Bpanial Edition 4/98 





































































TTBBWBRB 



Wertvolle 


Preise für die Einsender 


Kleine Geschenke 
erhalten die 
Freundschaft, heißt es. 
Ok, dann wollen wir 
Euch jetzt mit ein paar 
Kleinigkeiten im 
Gesamtwert von 
über 10.000 Mark 
beglücken. 


G emeinsam mit Creative Labs, Electronic 
Arts und Saitek haben wir die unten 
aufgeführten Preise zusammengetragen. Sie 
werden unter allen Lesern verlost, die bis 
zum Nikolaustag (6. Dezember 1998) den 
nebenstehenden Mini-Fragebogen ausgefüllt 
und an uns gefaxt (08121) 95-1297, gemailt 
(cwesoly@wekanet.de) oder geschickt 
haben: 

WEKA Consumer Medien GmbH 
Redaktion PowerPlay 
Stichwort: SH-Verlosung 
Gruberstr. 46a 
85586 POING 

Der Rechtsweg ist dabei wie immer ausge¬ 
schlossen. Folgende Preise locken: 

5x FIFA 99 - Die 

jüngste Ausgabe der 
beliebten EA-Fußball- 
simulation. Nur die 
besten schaffen es, ihr 
Team bis zum Meisterpokal durchzukicken. 

5 x Moto Racer 2 - 

Ob Arcade-Action oder 
Simulation, bei diesem 
EA-Motoradrennspiel 
kommen alle Biker auf 
ihre Kosten. Bei den 30 Rennstrecken geht 
es über Asphalt, durch Schlamm und Staub 
kräftig zur Sache. 




___ 3x PC Works Four 

iriai POXbRKS _ . 

•Mf ; Jj*”™’"” Point Surround - 

Vier Satelliten-Laut- 
sprecher gruppieren 
sich bei diesem System um einen fetten 
Bass-Subwoofer. Creative Labs verspricht 
einen satten Surround-Sound, der an Kino¬ 
erlebnisse herankomme. 

3x Soundblaster 
Live - Die erste Hard¬ 
ware-Beschleunigung 
für Sound propagiert 
Creative Labs mit dem 
jüngsten Top-Modell 
der legendären Soundblaster-Familie. Neben 
der neuen EAX-Technologie liefert die Live 
Surround-Sound, 256-stimmige Musik und 
DSP-Funktionen wie Orchester-Effekt. 

Ix Soundblaster PCI 

128 - Creative Labs 
entwickelte diese SB- 
Variante, um damit die 
hauseigenen PC Works-Soundsysteme per¬ 
fekt ansteuern zu können. 128-stimmiger 
Wavetable-Sound gehört zu den Besonder¬ 
heiten der PCI-Karte. 

3x 3D Blaster Voo- 
doo2 - 3D-Beschleuni- 
gerkarten mit dem Voo- 
doo-2-Chip von 3Dfx 
gehören schon beinahe 
zur Grundausstattung des actionorientierten 
PC-Spielers. Die Variante von Creative Labs 
besitzt den Maximalspeicher von 12 MByte - 
gut für 3 Millionen Dreiecke/s und 90 Millio¬ 
nen Pixel/s. 





Ix Graphics Blaster 
Riva TNT - Chipher¬ 
steller nVidia baut mit 
dem Riva TNT-Chip 
einen Banshee-Konkur- 
renten. Auch hier haben 2D- und 3D-Grafik 
16 MByte Speicher und einen 250 MHz 
RAMDAC zur Verfügung. Creative Labs bie¬ 
tet die Karte als PCI- oder AGP-Variante an. 

13x Saitek X35F Flight- 
stick - Dieser Mittelklasse- 
Joystick von Saitek stellt 
praktisch das Arbeitspferd 
der PC-Flieger dar. 

5 Taster, 2 Coolie-Hats und 
eine ausgezeichnete Fertigungsqualität 
zeichnen diesen Steuerknüppel aus, der in 
unserem Test das zweitbeste Ergebnis seiner 
Klasse einfuhr. 




lOx PC Dash - Die intelli¬ 
gente Tastaturerweiterung 
unterstützt bei hunderten 
von Spielen verschiedenster 
Genres. Dank der bunten Schablonen (einige 
ausgewählte Exemplare finden sich auf der 
Cover-CD dieses Hefts) sind Zaubersprüche, 
Special-Moves, Extrawaffen oder Fahrwerks- 
Bedienung nun viel schneller zu finden. 

lOx Cyborg 3D Digital - 

Noch Ende des Jahres soll die 
Serienproduktion des brand¬ 
neuen Saitek-Oberklasse-Joy- 
sticks anlaufen. Praktisch 
frisch vom Band erhalten 
zehn PowerPlay-Leser dieses innovative und 
jeder Hand anpaßbare Steuergerät. 






Ix 3D Blaster Banshee 

- Zwei Grafikkarten in 
einer: Hochleistungs-2D 
(128 Bit) wird von 3Dfx 
mit der 3D-Leistung einer Voodoo-Karte 
gepaart. Der Chip heißt Banshee. Ihm zur 
Seite stellte Creative Labs 16 MByte 
SDRAM und einen 250 MHz RAMDAC. Das 
verspricht hohe, farbenprächtige Auflösun¬ 
gen bei augenschonenden Bildwiederhol¬ 
frequenzen. 



lOx Cyborg 3D Digi¬ 
tal Pad - Das futuri¬ 
stischste Gamepad des 
Marktes bringt Saitek 
zum Jahreswechsel auf den Markt. Wie es 
sich mit dieser Hightech-Minikonsole fliegt, 
fahrt, springt und taucht, werden zehn 
Gewinner schon bald herausfinden können. 

Viel Glück wünscht 
Euer PowerPlay-Special-Team! 
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Welches Spielegenre darfs denn sein? 

(Mehrfachnennungen sind möglich) 

Action-Shooter. d 

Action-Adventure.0 

Adventure. d 

Rennaction.O 

Rennsimulation . d 

Flugaction. d 

mil. Flugsimulation .0 

ziv. Flugsim.d 

Echtzeitstrategie . d 

rundenbasierte Strategie . d 

Aufbauspiel .0 

Wirtschaftssimulation.□ 

Rollenspiel . d 

Pinball. d 

Jump&Run. d 

U-Boot-Simulationen . d 

Panzersimulationen. d 

Sportsimulationen . d 

Fußballmanager. d 

Prügelspiele. d 

Brettspiele/Denkspiele. d 

Online-Spiele. d 


Welche Heftbestandteile gefallen? 

(Mehrfachnennungen sind möglich) 

News.d 

Messeberichte .d 

Previews.d 

Test.d 

Support.d 

Hardware .d 

CD-Inhalte: 

Menü, .d 

Demos.d 

Videos.d 

Tools.d 

Compuserve-Foren .d 

Website.d 


Wieviele Seiten sollte das Heft 
jeden Monat haben? 


Seiten 


Wie hoch dürfte der Kaufpreis der 
Power Play maximal sein? 


DM 
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Pipeline .d 

CD-Angebot .d 

Bücher/Audio-CDs, .d 

Interviews.d 

Supplements .d 

Sonderhefte.d 


Welche Heftbestandteile sollten erweitert 
werden? 


Wo steht die Wertungskompetenz der 
PowerPlay? 

(PP-typische Note zwischen 0 und WO %) 


Wie gefällt die optische Gestaltung der 
PowerPlay? 

(PP-typische Note zwischen 0 und WO %) 


Wie gefällt die Aktualität der PowerPlay? 

(PP-typische Note zwischen 0 und WO %) 


Wieviele Spiele pro Jahr gibt das 
persönliche Budget her? 

0-5. 


5-10 . 
10-20 
20-50 
>50.. 


Wieviele Stunden Spielvergnügen werden 
es pro Woche (im Schnitt)? 


Welche Heftbestandteile sollten 
verbessert werden? 

(Mehrfachnennungen sind möglich) 

Hardware .d 

Tests .d 


Stunden 


Wie steht's mit DVD? 

interessiert mich .d 

habe ich schon.d 

kauf' ich mir 99.d 

...und Online? 

interessiert mich .d 

nutze ich bereits.d 

99 steige ich ein.d 


(Mehrfachnennungen sind möglich) 

Hardware .d 

mehr Tests.d 

längere Tests .d 

Pipeline.d 

CD-Angebot .d 

Bücher/Audio-CDs.d 

Interviews.d 

Supplements .d 

Poster .'.d 

Sonderhefte .d 

Filme/Kino .d 


Prozent 


Prozent 


Nun hätten wir gerne noch ein paar 
persönliche Angaben 

Alter 


Prozent 


Wieviele Leute lesen die PowerPlay- 
Ausgabe mit? 

_Personen 




Welche anderen Magazine sind außerdem 
eines Blickes wert? 

(Mehrfachnennungen sind möglich) 

PC Joker.d 

PC Games .d 

PC Player .d 

GameStar .d 

Bravo Screenfun,.d 

Computerbild.d 

PC Action .d 

PlaystationMagazin.d 

Play Playstation .d 

Maniac .d 

Konrad .d 

Tomorrow.d 

Max.d 

Cinema .d 

TV Spielfilm .d 

TV Movie .d 

TV Today .d 









Adresse 


.d 


.d 

,d 

.d 

,d 


P 


Telefon 


Dürfen es auch Konsolenspiele sein? 

ja .d 

nein.d 


E-Mail-Adresse 












































































































n v i 


Das Spiele-System 

Käuflich: Der Power Play PC Edition 1 


Für unseren Eigen¬ 
bedarf bauen wir 
seit Jahr und Tag 
PC-Systeme zusam¬ 
men. Also, warum 
nicht unsere Erfah¬ 
rung nutzen und 
Euch ein Spiele¬ 
system anbieten? 



Wer sich 
auskennt 
und mehr 
Performance 
will, kann 
das Celeron- 
System 
übertakten: 
337 MHz bei 
75 MHz 
Bustakt brin¬ 
gen gut 

10 Prozent mehr Performance. Aber 
das geht nur auf eigenes Risiko... 




I m Laufe der Zeit begegneten uns so viele 
Konstruktions- und Konfigurationsfehler, 
daß bei uns die Idee reifte, einen eigenen PC 
zu bauen, der optimal für Spiele geeignet 
wäre. Ok, PCs können sehr viele Menschen 
zusammenschrauben. Dabei werden nicht 
immer optimal zueinander passende Kompo¬ 
nenten verwendet. Oft sind es Grafikkarten, 
die für Spieler wenig Sinn machen. Und bei 
Installation und Feintuning schließlich 
trennt sich die Spreu vom Weizen. Das woll¬ 
ten wir beim PP-PC besser machen. 

Der verwendete Celeron 300 A bringt dank 
seines auf 300 MHZ getakteten Second Level 


Caches von 128 KByte Größe eine sehr gute 
Performance (714 MIPS, 201 MFLOPS) zu 
einem vernünftigen Preis. Der 128 MByte 
RAM umfassende Hauptspeicher harmoniert 
mit seinen 7ns Zugriffszeit optimal mit dem 
verwendeten ASUS-Mainboard. Daraus 
ergibt sich rechnerisch ein Zugriffstakt von 
rund 140 MHz. Da unsere Hauptplatine 
Speichertaktungen bis 112 MHz und 
CPU/Bus-Verhältnisse bis Faktor 8 zuläßt, 
eignet sich diese Kombination bestens für 
spätere Umrüstungen auf leistungsfähigere 
Prozessoren. Auf den echten 100 MHz- 
Betrieb verzichteten wir absichtlich, da die 
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Prozessor Celeron A 300 MHz 

Speicher 128 MByte (7 ns) 

Mainboard ASUS P2B (bis 400 MHz) 

Festplatte IBM 8 GByte (Ultra ATA) 

Gehäuse Midi-Tower (ATX) 


CD-ROM 

Grafikkarte 

3D-Karte 

Soundkarte 


Teac 32fach 

Matrox G 200 (8 MByte SGRAM) 
Diamond Monster II 
(Voodoo 2; 12 MByte) 

Creative Labs SoundBlaster 


Systempreis (inkl. 12 Monate Garantie, plus Versand und Nachnahme): 2.950 Mark □ 



Optional: 2. Diamon Monster II (inkl. Kabel) 

450 Mark □ 

Cherry-Tastatur 


50 Mark □ 

Logitech-Maus 


35 Mark □ 

Betriebssystem Win 95b 

180 Mark □ 

plus vollständige Installation/Optimierung 

300 Mark □ 

Monitor liyama 

17 Zoll 

1.200 Mark □ 


19 Zoll 

1.800 Mark □ 

Netzwerkkarte 

Typl: 10 Mbit Combo + TP 

70 Mark □ 


Typ2: 10/100 Mbit TP 

120 Mark □ 


Typ3: 10/100 Mbit TP + Combo 

200 Mark □ 

(zzgl. rund 110 Mark für Verpackung/Versand/Nachnahmegebühr. Änderungen im Sinne des 


technischen Fortschritts behalten wir uns vor.) 

Bestellungen: 

per Fax: (0812)95-1297 

per E-Mail (cwesoly@wekanet.de) 

oder per Post: Power Play Redaktion, Stichwort: PC, Gruberstr. 46a, 85568 Poing 
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dafür notwendigen Pentium-II-Prozessoren 
noch richtig ins Geld gehen. Ohnehin kommt 
es beim Spielen vor allem auf Grafikleistung 
an. Deshalb wählten wir eine folgende Kom¬ 
bilösung: Für eine exzellente 2D-Leistung 
sorgt die Matrox G200 mit 8 MByte SGRAM 
und einem 250 MHz RAMDAC. Beste Bild¬ 
qualität (mit augenschonenden Frequenzen), 
24 Bit-Echtfarbdarstellung und hohe Auflö¬ 
sungen verwöhnen bei der PC-Arbeit. Der im 
G200-Chipset eingebaute 3D-Beschleuniger 
beherrscht ebenfalls die 24 Bit-Farbdarstel- 
lung. Damit sehen Spiele wie Descent Free¬ 
space einfach fantastisch aus. 

Sobald für ein Spiel die Performance der 
Matrox im 3D-Bereich nicht mehr ausreicht, 
springt die eingebaute Diamond Monster II 
ein. Die Voodoo 2-Beschleunigerkarte mit 
ihren 12 MByte Speicher stellt zur Zeit das 
Maß der Dinge in Sachen 3D-Performance 
dar. Einziger Nachteil: Seine geringere Farb¬ 
tiefe von 16 Bit. Wer den höchstmöglichen 
3D-Kick wünscht, erhält gegen Aufpreis 
gleich eine zweite Monster-II-Karte dazu, die 
per SLI-Kabel gleich angeflanscht wird. 
Diese Maßnahme erlaubt hohe 1000er Auflö¬ 
sungen bei ruckeifreier Framerate - ideal, 
um weit entfernte Gegner früher erkennen 
und ins Visier nehmen zu können. 

Im ATX-Towergehäuse nimmt eine schnelle 
8 GByte Festplatte von IBM (6716 KByte/s 
Datentransfer) alle Spieledaten auf, die 
meist vom 32fach Teac CD-Laufwerk flott 
übermittelt werden. Die schönste Spiele-Dis- 
ziplin heißt heute Multiplayer. Deshalb 
könnt Ihr die Edition 1 gleich mit verschie¬ 
denen Netzwerkkarten ordern. 

Das Basissystem enthält weder Betriebssy¬ 
stem noch Peripherie. Weshalb? Wer schon 
einen PC hatte, besitzt bereits Maus, Tasta¬ 
tur, Monitor und BS. Warum also jedesmal 
Geld für die gleichen Bestandteile ausgeben? 
Wer dennoch weitere Teile benötigt, findet 
sie in der Zubehörliste. Bequeme Zeitgenos¬ 
sen ordern den Rechner gleich mit Vollin¬ 
stallation. Dabei spielen wir nicht nur ein¬ 
fach das Betriebssystem auf, sondern opti¬ 
mieren es noch und versorgen die PC-Kom- 
ponenten mit den allemeuesten Treibern. Zu 
guter Letzt erfolgt eine Abschlußprüfung, 
bevor das System unser Haus verläßt. 
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Lautsprechersvstem 

Bass-Bumms 


Messeneuheit 

Ariti-Servo 


Yamaha baut seit Jahrzehnten 
gute HiFi-Systeme. Daß die japa¬ 
nischen Soundexperten auch im 
PC-Markt aktiv sind, wissen nur 
wenige. Dabei können sie sich 
auch hier hören lassen. Zum Bei¬ 
spiel mit dem Subwoofer YST- 
MSW5, den es in weiß oder 
schwarz gibt. Das 4kg schwere 15 
Watt-System hat Stereo Ein- und 
Ausgänge, arbeitet im Frequenz¬ 
bereich von 40 bis 250 Hz und ist 
magnetisch gut abgeschirmt. Der 
besondere Bass-Kick kostet im 
Fachhandel 129 Mark. Für ein 
paar Mark mehr (199 Mark) hat 
Yamaha das komplette Laut¬ 
sprechersystem YST-MS25 im 
Angebot, das insgesamt 25 Watt 
in die Hütte bläst. Der etwas 


schwächere Subwoofer wird 
begleitet von zwei kompakten 
Satellitenboxen. Auf einer finden 
sich griffgünstig Lautstärke- und 
Power-Schalter. Am Subwoofer 
wird nur noch der Bass-Level ein¬ 
gestellt. Den Rover-Werbespruch 
„A dass of its own“ mißbraucht 
Yamaha für das Lautsprecher¬ 
paar YST-M100. Die eingebaute 
Ymersion 3D Surround-Tech- 
nologie (DSP-Chip) sorge auch 
ohne weitere Satelliten für ein 
räumliches Klanggefühl. Das 
vibrationsgeprüfte weiße Holz¬ 
gehäuse und 2 x 20 Watt Sinus 
sorgen für ein neues Soundgefühl 
am PC, verspricht der Hersteller. 
Dafür sind allerdings auch 319 
Mark fällig. rm 


Ouadrofonisches für Hardcore-Gamer 

Monster-Sound 


Die Monster Sound MX300 
von Diamond Multimedia 
verspricht ultimativen Quadro¬ 
fonie-Sound für anspruchsvolle 
Hardcore-Gamer. Bis zu vier 
Lautsprecher unterstützt die 
Soundkarte. Das Herzstück 
der MX300 bildet der Audio- 
Beschleuniger Vortex 2 (AU8830) 
von Aureal, der einen 128-stim- 


migen Wavetable-Synthesizer 
und DLS (DownLoadableSounds) 
unterstützt. Das Besondere an 
dieser Karte: Sie beschleunigt 
bis zu 16 Positional-3D-Audio- 
Ströme. Ansonsten supportet 
sie Soft-DVD und AC-3. Ab 
Ende Oktober wird die Monster 
Sound für rund 200 Mark erhält¬ 
lich sein. rm 


Für spielende Einsteiaer 




Ens weitere Base-Soundkar¬ 
te stellte TerraTec jüngst 
vor. Das PCI-Board Base2 ist 
speziell für Einsteiger und 
Spieler gedacht. Für 99 Mark 
erhält man den gewohnten 
Base-Sound, gepaart mit 
Steuer-, Sequenzer- und Mix- 
Software. Sogar eine Inter- 
net-Phone-Software gehört 
zu der Vollduplex-fähigen 
Karte. Windows-95-Applika- 
tionen erhalten mit dem 
Base2-Programm VSpace-3D 
einen räumlichen Klang. 



Während bei schweren Limou¬ 
sinen möglichst leichtgängige 
Servolenkungen wün¬ 
schenswert sind, geht 
der Trend bei den 
leichtgängigen PC- 
Lenkrädern eher da¬ 
zu, dem Rennfahrer 
das Leben mit Force¬ 
feedback ein wenig 
schwerer zu machen. 

Der Spieler soll 
spüren, wenn sein 
Wagen von der Fahr¬ 
bahn rutscht oder 
sich in scharfen Kur¬ 
ven weigert, einzulen¬ 
ken. Genau dieses 
Feedback liefert der 
Logitech Wingman Formula 
Force. Aber nicht nur dessen 
griffiges Lenkrad, sondern auch 
Brems- und Gaspedal des Sets 
verwöhnen mit realem Gefühl. 
Ein Hebel am Lenker erlaubt 


das schnelle Schalten. Wer lieber 
im Automatik-Modus durchs 


Spiel braust, belegt den Hebel 
mit anderen Programmfunktio¬ 
nen. Der Formula Force wird 
mit Klemmen amTisch befestigt. 
Logitech bietet das Gerät für 
399 Mark an. rm 


Sportionkrad mit Pfiff: Der Logitech 
Wingman Formula Force gibt ein bes¬ 
seres Gefühl für die virtuelle Fahrbahn 


-Sound 


Traum 

Erstmals auf der Cebit Home 
wurde das Traummodell von 
Yamaha präsentiert: Die PCI- 
Soundkarte SW1000XG ergänzt 
als professionelle Audio MIDI- 
Factory jedes PC-basierende 
Digital-Recording-System. Ihr 
herausragendes Merkmal: Die 
Audioqualität sowohl des Wave- 
table-Chipsatzes (20 MByte, 
1267 XG-Voices, 46 Drumkits) 
als auch der 12-Spur Digital- 
Recording-Sektion (Stereo 20 Bit 
ADC/18 Bit DAC, S/NR > 94dB). 
Der Tonerzeuger (64 stimmig / 
32-fach multitimbral) realisiert 
sechs DSP-Effekte gleichzeitig, 
denen MIDI- und Audio-Parts 
zugeordnet werden können. 
Neben einem Digital-Ausgang 
(S/PDIF) bietet die Karte einen 
Connector für Plug-In-Boards 
(DX7-Synthesizer, Virtual Lead- 
Synthesizer, Vocal Harmonizer). 
Jedes dieser Expansion-Boards 


realisiert einzigartige und legen¬ 
däre Sounds und Effekte, die 
mit keiner anderen PCI-Sound- 
karte möglich wären. 

Zur Software-Ausstattung der 
SW1000XG gehören eine spe¬ 
zielle MIDI- und Audio-Version 
des hauseigenen Sequenzers 
XG Works sowie Control Panels 
für Cubase VST, Cakewalk Pro 
Audio und Logic Audio - für die 
sofortige Einbindung in die 
populärsten Sequenzersysteme. 
Angestrebte Zielgruppe sind 
neben ambitionierten Multime¬ 
dia-Anwendern besonders 
Homerecording- und Profi-Stu¬ 
dios, die einen ernsthaften 
MIDI-Zuspieler, Effektprozessor 
oder eine ausbaufähige High- 
End-Audio-Recording-Erweite- 
rung suchen. 

Die SW1000XG wird rund 1300 
Mark kosten und noch im Okto¬ 
ber zu haben sein. 
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Für Unterwegs 

Digitaler 

Walkman 



Diamond Multimedia hat einen 
Internet-Trend aufgegriffen und 
paart digitale Musiktitel im 
MP3-Format mit dem Walkman- 
Konzept. Das Ergebnis heißt 
„Rio PMP300 Portable Music 
Player“ und übernimmt digitale 
Musik aus unterschiedlichen 
Quellen, um sie unterwegs belie¬ 
big oft ohne Qualitätsverlust 
und ohne Erschütterungsausset¬ 
zer abzuspielen. Der Digital 
Audio Player speichert maximal 
60 Minuten MP3-komprimierte 
Musik, also nahezu in CD-Qua- 
lität. Den „Stoff“ dazu holt sich 
der Musikliebhaber via Parallel- 
Port von seinem PC. Jener sam¬ 
pelt entweder per Spezialsoft¬ 
ware Original-Musikstücke von 
Audio-CD oder saugt bereits fer¬ 
tige Dateien aus dem Internet, 
wo sie bereits tausendfach zu 
finden sind. Weitere Soundef- 
fekt-Optionen wie Jazz, Klassik 
und Rock, verschiedeneWieder- 
gabe-Modes wie Repeat One, 
Random, Repeat A-B, Repeat All 
sowie ein Intro-Mode gehören 
zum Repertoire. Das trans¬ 
portable, batteriebetriebene 70 
Gramm-Gerät komme im 


November für rund 400 Mark 
auf den Markt - inklusive einiger 
MP3-Musikstücke. Die optional 
erhältlichen 30- und 60-Minu- 
ten-Flash-Speicherkarten kosten 
100 und 200 Mark Aufpreis, rm 

Voice-System 

Der PC hört 
aufs Wort 

IBM und Soundkartenspezialist 
TerraTec haben sich für ein 
neues Komplettpaket zusam¬ 
mengetan. IBM bringt seine 
bekannte Spracherkennungs- 
Software ViaVoice und das 
Sprachausgabetool Text-to- 
Speech ein, während TerraTec 
sein Headset (Kopfhörertelefon), 
eine Soundkarte mit der Vspa- 
ce 3D-Technologie und die 
Vocaltec-lnternetPhone-Soft- 
ware (Version 4.5) liefert. 99 
Mark soll das VoiceSystem 
kosten. Für 50 Mark mehr gibt 
es davon die Gold-Variante mit 
besserer PCI-Soundkarte (mit 
A3D-Chip) und und der Gold- 
Version von ViaVoice. rm 



Messeneuheit von Saitek 

Titelheld 


Wer aufmerksam das Titelbild 
dieses PowerPlay Specials 
mustert, wird darauf ein Game- 
pad entdecken, das gar nicht 
wie ein Gamepad aussieht - 
eher wie ein halbes Lenkrad. Es 
handelt sich dabei um Saiteks 
jüngste Schöpfung namens 
„Cyborg 3D Pad“. Handhabung 
wie auch Funktionsumfang sind 
äußerst ungewöhnlich wie 
wir uns anhand eines 
ersten Prototyps über¬ 
zeugen konnten (leider 
erlaubte die Beta- 
Software noch kei¬ 
nen Test). Das 
programmierbare 
digitale Pad enthält 
eine 8-Wege-Steuerung, 
einen analogen, präzisen Mini- 
Joystick - mit dem rechten 
Daumen gut beherrschbar - 
eine integrierte Schubkontrolle 
sowie eine Ruder-/Lenkradein- 
heit. 6 Feuerknöpfe, 4 Trigger 
und eine Reihe von Sonder¬ 
schaltern komplettieren das 
ungewöhnliche Gerät. Ein inter¬ 
ner Prozessor überprüft den 
Status aller Kontrollen und sen¬ 
det die entsprechenden Signale 
an den PC, der damit keine Per¬ 
formance einbüßt. Außerdem 


entfällt dadurch ein Nachkali¬ 
brieren des Pads. Die Belegung 
der eigenwilligen Kontrollen 
erledigt die serienmäßige 
32-Bit-Windows-Software. 25 
fertig konfigurierte Einstellun¬ 
gen zu aktuellen Top-Spielen 
werden bereits mitgeliefert. 


So wie sich die Fans an 
eine neue USS Enterprise 
erst gewöhnen müssen, so 
werden sich PC-Spieler 
erst nach einiger Spiel¬ 
praxis mit dem futuristisch 
designten Gamepad 
Cyborg 3D von Saitek 
anfreunden 

Der Cyborg soll noch vor Weih¬ 
nachten das Baudock verlassen 
und für 99 Mark ins All 
abschwirren. rm 



Dezentes Lautsprechersvstem 

Formschöner USB-Sound 


Die Möglichkeiten der USB- 
Technologie (Universal Seriell 
Bus) will das Subwoofer-System 
ADA70 von Altec Lansing voll 
ausnutzen. So sind per Audio 
Management Software alle 
Musik-Kontrollfunktionen di¬ 
rekt über den Bildschirm steu¬ 
erbar. 

Die nötige Umwandlung der 
Toninformationen von digital in 
analog erledigt bei dieser 
Lösung nicht mehr die Sound¬ 
karte, sondern die Elektronik 
der Boxen. So werden eventuel¬ 
le Störungen durch Laufwerke 


oder Lüfter des PCs automa¬ 
tisch vermieden. Der Subwoofer 
leistet 20 Watt, die beiden 
Satelliten je 7 Watt. Im Fach¬ 
handel wird das System für 329 
Mark feilgeboten. rm 


Nach enormen US-Erfolgen 
wagt Hersteller Altec 
Lansing nun auch den 
Schritt nach Europa. 
Hier gibt es zunächst das 
formschöne Subwoofer- 
System ADA70 für den 
Universal Serial Bus (USB). 
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Eine Mirokarte für Grafikkünstler 

nVidia mal günstig 


Einen universellen 2D/3D-Gra- 
fik/Video-Beschleuniger für den 
professionellen PC-Arbeitsplatz 
hat der Braunschweiger Herstel¬ 
ler Miro im Angebot. Die Grafik¬ 
karte basiert auf dem 128-Bit- 
Chip nVidia Riva 128 (nicht mit 
TNT zu verwech¬ 
seln) und wird hier 
von 4 MByte 
SGRAM begleitet. 

Die extrem schnelle 
Bildschirmdarstel¬ 
lung zeige sich bei 
dieser Karte in 
allen Anwendun¬ 
gen. Damit eigne 
sie sich nicht nur 
für Spiele und Gra¬ 
fikprogramme, son¬ 
dern sogar für den 
Entry-Level bei 
CAD/CAM, Anima¬ 
tion und Visualisie¬ 
rung. Die maximale 
Auflösung erreicht 1600 x 1200 
Bildpunkte. Bei den Bildwieder¬ 
holraten sind dank 230 MHz 
RAMDAC bei sinkender Auflö¬ 
sung bis 200 Hz möglich. Bei 
1152 x 768 Bildpunkten bei¬ 
spielsweise sei eine Echtfarbdar- 


stellung (16,7 Mio.) bei 120 Hz 
möglich. 

Die Miro nVidia beherrscht das 
Hardware-Overlay für optimale 
Grafik- und Video-Performance. 
Passenderweise besitzt sie noch 
einen TV-Ausgang fürs Fernseh¬ 


gerät, einen Video-Eingang für 
CamCorder und wird mit einer 
Beispielanwendung (Web-Cam) 
geliefert. Es gibt die Grafikkarte 
sowohl für PCI- als auch AGP- 
Bus. In jedem Fall kostet sie 
günstige 149 Mark. rm 
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Schnäppchen: Der Boom bei den noch 
teuren nVidia TNT-Chips macht die 
nVidia Riva 128 (hier von Miro) zum 
Sonderangebot 


Sprung ins Internet 

Banshee-Jump 



Wer ganz dringend ein hoch¬ 
aktuelles Banshee-Grafikboard 
für seinen PC benötigt, springt 
einfach ins Internet. So 
völlig unkompliziert stellt sich 
das wenigstens der US-Her- 
steller Wicked 3D vor, der sein 


Vengeance 2D/3D Voodoo 
Banshee-Board im eigenen 
Web Store anbietet. 

Die grafischen Auflösungen 
dieses Boards sollen extreme 
2000 x 1500 Bildpunkte er¬ 
reichen - die spezielle Ven- 
geance-Software hole dies 
aus dem ohnehin überdurch¬ 
schnittlichen Banshee-Chip 
heraus. Zu finden ist das Ange¬ 
bot unter 

www.wicked3D.com/store.htm. 
Egal, ob AGP- oder PCI-Vari- 
ante, 149 Dollars sind per Kre¬ 
ditkarte abzudrücken. rm 



Hersteller Primax bietet ab sofort seinen Joystick Excali¬ 
bur im Paket mit dem frischen Rennspiel „Need for Speed" 
an. Der Stick verfügt über einen Feuerknopf mit Turbo- 
Funktion, einen stabilen Fuß und LEDs. Das Bündle wird ab 
sofort für 80 Mark im Handel angeboten. 


ATI auf Hiqh-End-Trip 

Völlig in Rage 


Der 2D-, 3D- und DVD-Beschleu- 
niger-Chip RAGE 128 GL bietet 
mit seiner 128-Bit-3D-Architek- 
tur komplexe 3D-Funktionen, die 
selbst in höchsten Auflösungen 
nicht zu Lasten der Performance 
gehen sollen, kündigt ATI für 
sein jüngstes Grafikboard an. Die 
beiden wichtigsten Entwicklungs¬ 
ziele - fotorealistische Darstel¬ 
lungsqualität und überragende 
3D-Performance - erfülle die lei¬ 
stungsfähige Floating-Point- 
Setup-Engine, die bis zu 4 Millio¬ 
nen Dreiecke pro Sekunde 
berechne. Die superskalare 200 
Mega-Pixel-Rendering-Engine 
verarbeitet in ihren beiden Ren- 
dering-Pipelines pro Taktzyklus 
mehrere Pixel gleichzeitig und 
erreicht so eine Textur-Perfor¬ 
mance von einem Giga-Texel pro 
Sekunde. Das 128-Bit-Speicher- 
Interface adressiert bis zu 32 
MByte lokalen Grafikspeicher. Es 
unterstützt 100 MHz Single Data 
Rate (SDR) SDRAMs oder 
SGRAMs und erreicht eine maxi¬ 
male Bandbreite von 1,6 GByte 
pro Sekunde. 

Eine weitere Spezialität des 
RAGE 128 GL ist seine Twin- 
Cache-Architektur. Sie beinhal¬ 
tet On-Chip-Textur- und Pixel- 
Caches, eine Acht-Bit-Schablone, 
einen Renderer mit 32 Bit pro 


Pixel für extrem genaues 3D- 
Rendering, einen 32-Bit-Z-Buffer 
sowie hochwertige Alpha- und 
Fog-Effekte. Der RAGE 128 GL 
erfüllt die AGP-2x-Spezifikation. 
Darüber hinaus kann er durch 
bidirektionale Direct Memory 
Execution (DME) statt des loka¬ 
len Speichers der Grafikkarte 
den Hauptspeicher des Compu¬ 
ters auch für 2D-, und DVD- 
Applikationen nutzen. Andere 
AGP-Implementierungen nutzen 
DME für den Zugriff auf Textu¬ 
ren ausschließlich in 3D-Appli- 
kationen. 

Der RAGE 128 GL wurde für 
DirectX 6.0 und kommende 
Standards wie Chrome oder 
Microsofts neue 3D-Betriebs- 
systemumgebung GDI-2K vorbe¬ 
reitet und beherrscht Operatio¬ 
nen wie Single-Pass Multi-Tex- 
turing oder Bump-Mapping. Die 
hochentwickelten 3D-Eigen- 
schaften und der 32 MByte 
große Frame-Buffer positionie¬ 
ren ihn als besonders leistungs¬ 
fähigen Spielebeschleuniger. 

ATI Technologies liefert den 
Grafikcontroller RAGE 128 GL 
im Rahmen des RAGE-Pro- 
gramms allerdings nur an Her¬ 
steller und Systemintegratoren 
von High-End-PC und High- 
End-Motherboards. rm 
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Rüttel-Stielc 



Durch sehr differenzierte Rückmeldungen unter¬ 
scheide sich der Logitech Wingman Force von üb¬ 
lichen „Rüttelsticks". Seine Mechanik erlaube eine 
wesentlich größere Frequenz-Bandbreite als andere Lösungen im Markt, betont der 
Schweizer Hersteller. Dadurch seien unterschiedliche Explosionsstärken, Laserschüs¬ 
se oder die Fahrt über Kopfsteinpflaster in den verschiedenen Spielen eindeutig in 
der Steuerhand zu spüren. 

Das Modell gibt es für USB-Schnittstelle oder den alten seriellen Port. Die gewohnte 
Wingman-Ausstattung mit neun programmierbaren Knöpfen, 8-Wege-Hat und Thrott- 
le-Rad blieben erhalten. Pünktlich zum Weihnachtsfest soll der kräftige Flügelmann 
für 299 Mark zu haben sein. 


Schon fertig: Riva TIMT-Board von Creative Labs 

Explosives TIMT 


Mit 128 Bit Grafikpower ist der 
Riva TNT-Chip von nVidia 
gesegnet - und macht damit dem 
Banshee-Chip von 3Dfx direkt 
Konkurrenz. Mit 16 MByte Gra¬ 
fikspeicher und einer maximalen 
Auflösung von 1920 x 1200 Bild¬ 
punkten bei 16,7 Millionen Far¬ 
ben holt die Graphics Blaster 
TNT von Creative Labs einiges 
aus dem Chipset heraus. Die 


IntreSource Systems hat 
sich auf innovative Multimedia¬ 
produkte spezialisiert. Die 
neueste Schöpfung der Singa- 
pore-Ingenieure befähigt PC- 
Besitzer, ihr Pentium-System 
nachträglich mit DVD aufzu¬ 
rüsten. TeraDrive und TeraMo- 
vie heißen die beiden Kompo¬ 
nenten, die es im Set für 499 
Mark gibt. Bei dem Laufwerk 
handele es sich bereits um 
ein Modell der zweiten Gene¬ 
ration, das neben den DVD- 
Medien auch die handelsüb¬ 
lichen CDs lesen könne. Ange¬ 
schlossen wird TeraDrive über 
die IDE-Schnittstelle - es kann 
also folglich leicht den Platz 
eines alten CD-Laufwerks 
einnehmen. Zur Wiedergabe 
digitaler Videofilme von DVD- 
ROM wird die PCI-Steckkarte 


Füllrate soll 200 Millionen 
Pixel/s erreichen. Die Karte 
zeichne bis zu 8 Millionen Drei- 
ecke/s und die Pixel-Pipeline 
schaffe 40 Milliarden Operatio- 
nen/s. Treibertechnisch werde 
Win 95 und 98, NT 4.0 und 5.0 
sowie Direct 3D und Open GL 
unterstützt.Den Graphics Bla¬ 
ster gibt es wahlweise als PCl¬ 
oder AGP-Version. rm 


TeraMovie eingesetzt. Sie berei¬ 
tet alle MPEG2-Daten auf und 
führt ganze Kinofilme ohne 
Medienwechsel vor, untermalt 
vom realistischen AC-3-Raum- 


Schwunavoll 

Neues 

CD-ROM 

Ein 40fach Atapi-CD-Laufwerk 
hat Cyber Drive aus Ratingen 
vorgestellt. Das Laufwerk soll 
6,2 MByte/s Datentransferrate 
schaffen. Die Zugriffszeit liege, 
so der Hersteller, bei 90ms. Das 
Modell 400D werde ab Oktober 
für durchaus erschwingliche 129 
Mark angeboten. rm 


klang. Wer die Karte oder das 
Laufwerk einzeln erstehen 
möchte, zahlt für TeraDrive 
329 Mark und für TeraMovie 
199 Mark. rm 


Fortschrittlich 

Sound- 
Galaxy 
der 3. Art 

Die jüngste Soundkarte von 
Aztech heißt PCI Galaxy. 
Sie will ihrem Namen alle Ehre 
machen und bietet deshalb fort¬ 
schrittliche Funktionen an, 
darunter Q3D-Positional-Sound. 
Diese Techologie erzeugt ver¬ 
blüffend echt wirkende Klänge 
im Raum, die aus allen Rich¬ 
tungen gehört werden können 
und ein realistisches Klangbild 
ergeben sollen. Außerdem 
beherrscht die Galaxy drei¬ 
dimensionale Doppler-, Chorus- 
und Hall-Effekte. 

Aus insgesamt 676 voll pro¬ 
grammierbaren Stimmen kann 
der Anwender 128 Stimmen 
simultan und polyphon wieder¬ 
geben. Aztechs neuestes Sound¬ 
board entspricht den von Intel 
festgelegten PC '97 Spezifika¬ 
tionen für HiFi-Audio-Wieder- 
gabe und wird mit Treibern für 
Windows 95, Windows NT 4.0 
und Windows 98 ausgeliefert. 
Ältere Audioanwendungen wer¬ 
den durch SoundBlaster- und 
SoundBlaster-Pro-Emulationen 
in Windows-DOS-Boxen und 
Real-Mode-DOS-Umgebungen 
unterstützt. 

Aztechs Galaxy ist MIDI- 
kompatibel zur MPU401-UART- 
Schnittstelle, erlaubt dadurch 
den Anschluß von Keyboards 
und Drum-Machines, unter¬ 
stützt Standard General MIDI 
und stellt die präzise Wieder¬ 
gabe professionell generierter 
MIDI-Dateien sicher. 

Trotz dieser angekündigten 
imensen Funktions- und 
Ausstattungsvielfalt soll die 
Q3D-PCI-Soundkarte zum 

Endkundenpreis von lediglich 
99 Mark feilgeboten werden - 
und das bei einer fünfjährigen 
Garantiezeit nebst einer 
Hotline-Servicenummer 
(Aztech, Telefon: 

04 21/162 56-40). rm 



DVD-Laufwerk und DVD-Decoderkarte bietet IntreSource 
als Nachrüst-Kit für PC an 


Multimedia innovativ 

IMachrüst-DVD für den PC 
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Kolumne 


Alte Bekannte 



Sharp 
bringt bereits 
die zweite Handheld- 
Generation mit Windows 
CE auf den Markt: Der HC- 
4600G öffnet mit seiner 
FileViewer-Software direkt 


Eine Horde simpler Endgeräte, 
oft mit Windows CE behaftet, 
bedroht von nun an jeden noch 
so unerreichbaren Winkel häus¬ 
licher Rückzugsgebiete. Compu¬ 
terfreie Zonen sollen so selten 
wie Wildgehege werden, wenn es 
nach dem Willen des Wintel- 
Imperiums (bezeichnet die 
Dominanz 


tops und mutierten Handys han¬ 
delt es sich noch um farblose 
und kostenfreie Zugaben der 
Kategorie Denk- und Karten¬ 
spielchen (zum Beispiel Soko- 
ban, Tetris, Hearts), die gerade 
mal zum Pausenfüller taugen. 

Bei Windows CE- 
Maschinchen sieht 
das schon anders 
aus, denn hier 
könnten altge- 


von Intel und Microsofts Win¬ 
dows) geht. Die einfachen und 
formschönen Endgeräte wollen 
Notizbücher und Fernsteuerun¬ 
gen ersetzen oder Handy, Fern¬ 
seher und Telefonapparat um 
weitere Funktionen ergänzen, 
einen simplen Einstieg ins Inter¬ 
net gewähren sowie Fotos, 
Videos oder Sprache digital auf¬ 
zeichnen. Schnurloser Datenaus¬ 
tausch, kleine Farbdisplays und 
winzige Massenspeicher sind die 
jüngsten Zutaten für das neue 
Hightech-Spielzeug. 
Eingefleischte Spieler haben 
womöglich bereits dankend 
abgewinkt ob dieser winzigen 
Helferlein, doch für einige 
Marktstrategen sind gerade die 
Windows CE-Maschinen eine 
Gelegenheit, alte Spiele für 
neues Geld unter die Leute zu 
bringen. Bei den meisten Palm¬ 


PC-Daten, ohne sie vorher 
konvertieren zu müssen. 
Internet-Zugang und Farb¬ 
display sind bei der 2000 
Mark-Version serienmäßig. 

diente Windows-Haudegen wie 
Civilization II, manches Adven- 
ture (Kings Quest, Gabriel 
Knight...) oder Klassiker wie 
SimCity und SimTower ein 
Comeback feiern. Zu diesem 
Zweck müssen die Original- 
Sourcecodes erst mit einem CE- 
Compiler bearbeitet werden - 
doch nach ihren Wiederverwer- 
tungs-Erfolgen mit den Budget- 
Serien sicherlich kein Hindernis 
für die Publisher. 

Leider werden sich dabei wohl 
auch schlechte Clones und 
unselige Desktop-Adventures 
den Weg zum Konsumenten 
bahnen. Ralf Müller 



Mit der One for All-Tastatur auf den Knien wird der PC 
künftig vom Sessel aus gesteuert 


Schnurlose Tastatur 

Sofa-Surfing 


Dank Infrarotübertragung kön¬ 
nen die PC-Tastaturen der Gro¬ 
nauer Firma One For All einige 
Meter Abstand zum Computer¬ 
system halten. 

Wer also seinen Rechner mit 
dem TV-Apparat koppelt, hat 
künftig die Möglichkeit, gemüt¬ 
lich vom Sofa aus CDs abzu¬ 


spielen, einen Brief zu tippen 
oder im Internet zu surfen. Das 
Modell MM-2100 wiegt gerade 
700 Gramm, hat eine integrier¬ 
te Maus, paßt an jeden Stan- 
dard-PC (Empfänger wird mit¬ 
geliefert) und kostet bei One For 
All 150 Mark. Ohne Mausersatz 
wird es 20 Mark günstiger, rm 


Der PC zum Kinofilm 

Lost in Space 


Pünktlich zum Filmstart des 
ScienceFiction-Streifens "Lost in 
Space" stellte die Waiblinger PC- 
Handelskette comtech einen offi¬ 
ziellen Computer gleichen 
Namens vor. Der "Lost in Space¬ 
PC" zeichnet sich vor allem durch 
ein Gehäuse aus, das mit Origi¬ 
nal-Motiven aus dem Weltraume¬ 
pos versehen wurde. Hinter der 
bunten Fassade arbeitet ein AMD 
K6-2-Prozessor mit 300 MHz. 32 
MByte SDRAM, 2,1 GByte Fest¬ 


platte, eine AGP-Grafikkarte mit 
4 MByte Speicher, 36fach CD- 
Laufwerk und 16-Soundkarte mit 
3D-Chip sind die weiteren Zuta¬ 
ten. Komplettiert wird das 
System mit 15-Zoll-Monitor und 
zwölf Monaten Vor-Ort-Service. 
Ganz irdisch der Lost-In-Space- 
Preis: 1500 Mark. Als Bonus gibt 
es in den comtech-Filialen zum 
PC noch eine CD mit Original- 
Filmtracks und dem "Making of'- 
Movie. rm 



Auffällig spacig: Dieser Lost-in-Space-PC von comtech 
geht so schnell nicht verloren... 
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In Kürze 


Die Saarbrückener Firma 
Anubis Electronic kündigte 
eine Grafikkarte an, die auf 
dem Banshee-Chip von 3Dfx 
basiert. Sie soll Typhoon 3D 
Max Pro heißen, durch ein 
256-Bit Memory Interface eine 
noch bessere 2D-Leistung ent¬ 
wickeln und via PCI- oder 
AGP-Bus die bekannt-gute 3D- 
Leistung entfalten, unterstützt 
durch 16 MByte SGRAM-Spei- 
cher. Der Verkaufspreis stand 
bis zum Redaktionsschluß noch 
nicht fest. 

Trust Computer Products 

will noch vor Weihnachten 
zwei weitere Eingabegeräte 
anbieten: Der Joystick Trust 
Predator Lite zeichne sich 
durch sein robustes Äußeres 
und den Bedienkomfort aus. Er 
sei für Links- und Rechtshän¬ 
der geeignet und werde mit 
Saugfüßen am Tisch befestigt. 
Beim Trust Sight Fighter 
handelt es sich ein Gamepad. 
Es zeichnet sich durch die bei¬ 


den extra großen Feuertasten 
und ein fast zwei Meter langes 
Kabel aus. Vier weitere Feuer¬ 
tasten und ein 8-Wege-Steuer- 
kreuz vervollständigen es. 
Beide Eingabegeräte kosten 
jeweils 19,95 Mark. 
Grafikkartenhersteller STB 
Systems kündigte ein 3D- 
Beschleunigerboard auf Basis 
des neuen Riva TNT-Grafik- 
prozessors von nVidia an. Das 
Velocity 4400 TNT besitze 16 
MByte Speicher, Video Play¬ 
back-Modus und unterstütze 
Open GL und Direct 3D. 
Einen Preis konnte STB noch 
nicht nennen. 

Einen CD-Brenner, der neben 
den üblichen CD-R-Medien 
nun auch die wiederbeschreib¬ 
baren CD-RW beschreibt, hat 
Samsung nun mit dem SCW- 
230-Laufwerk im Programm. 
Komplett mit dem nötigen 
Zubehör und Software koste 
das Laufwerk erschwingliche 
599 Mark. rm 


Superdünnes Notebook 

Mobiler Spielplatz 



Flache Flunder: Der Sharp A 100 macht sich dünne 


Wer unterwegs keinesfalls auf 
sein Lieblingsspielzeug verzich¬ 
ten möchte, kann nun mit dem 
superflachen Sharp PC-A 100 
einen Notebook in die Tasche 
schieben, der nicht dick aufträgt. 
24 Millimeter ist er dünn und 
1.400 Gramm leicht. Dennoch 
beinhaltet er einen 233 MHz 
Pentium-Prozessor, 3,2 GByte 
Festplatte, 64 MByte Speicher 
und eine vollwertige Tastatur. 
Seine Lithium Ionen-Batterie 


hält ihn für rund 2,5 Stunden 
am Leben, während der optiona¬ 
le Akku (Aufpreis 499 Mark) 
achteinhalb Stunden Spieldauer 
verspricht. Das 11,3 Zoll SVGA- 
TFT-Display bietet 800 x 600 
Pixel bei 65.000 Farben. CD- 
und Diskettenlaufwerk haben 
eigene, schnittige Gehäuse und 
nehmen über die Schnittstellen 
Kontakt zum Flach-PC auf. Der 
A 100 kostet inklusive der exter¬ 
nen Laufwerke 5.990 Mark, rm 


Entertainment-Svstem 



Wegweiser: Auf Basis seines 
neuen MediaGX-Prozessors ent¬ 
wickelte Cyrix ein Home Enter¬ 
tainment System, das Internet- 
Zugang, E-Mail, Fax, Telefon 
und womöglich auch noch Kabel¬ 
fernsehen (Settop-Box) mitein¬ 
ander verbinden kann. Diese 
Neu-Interpretation eines Home¬ 
computers sollen verschiedene 
OEM-Partner zu Weihnachten 
preisgünstig auf den Markt brin¬ 
gen. rm 


Generationswechsel 

Live-Sound 


Es gibt eine neue Soundblaster: 
Den Namenszusatz „Live“ trägt 
eine PCI-Karte, die 256 Syn¬ 
thesizer-Stimmen produziert 
und bis zu 32 Stereo-Audio- 
Kanäle abspielt. Die Sound¬ 
blaster Live bietet neben den 
analogen Anschlüssen (Mikro¬ 
fon, Line-In, 4 Lautsprecher, 
Joystick/MIDI) auch S/PDIF- 
Ein- und Ausgänge. 

Die neue „Environmental 
Audio“-Technologie von Crea¬ 


tive Labs zapft beliebige 
Signalquellen an und fügt 
den Daten räumliche Informa¬ 
tionen hinzu. Neben der Voll¬ 
version des 3D-Edelshooters 
„Unreal“ werden die Musikpro¬ 
gramme „Sound Forge XP“, 
„Cubasis AV“, „Mixman Stu¬ 
dio“, „Keytar“ und „Rythmania“ 
mitgeliefert. Die Karte soll 
ab sofort erhältlich sein 
und kostet im Handel rund 
400 Mark. rm 


IBM bringt 15-Zoll-TFT 

Der Vollcs- 
Flaehbildschirm 


IBM startet eine Initiative, um 
die sperrigen Kathodenstrahl¬ 
röhren von Schreibtischen und 
aus Wohnzimmern zu verban¬ 
nen. Eine ganze Reihe von TFT- 
Flachbildschirmen - in Note¬ 
books und Laptops als augen¬ 
schonendes Display schon 
längst Standard - wird von IBM 
als platzsparende Monitor- 
Alternative angeboten. 

Der Einstieg beginnt beim 14,1- 
Zoll-Modell 9514, das mit 35,8 
Zentimetern Bilddiagonale jetzt 
nur noch 2.546 Mark koste. Das 
Gehäuse gibt es in weiß und 


anthrazit. Gleiches gilt für das 
Modell 9516, das ebenfalls um 
rund 20 Prozent im Preis 
gesenkt wurde.Für 4.582 Mark 
gibt es 16,1-Zoll bzw. 40,9 
Zentimeter Bilddiagonale. 
Ganz neu im Programm ist 
das Modell T55A, das 15 Zoll 
(38,1 Zentimeter Diagonale) 
aktive Displayfläche bietet. 
Damit ist eine Auflösung von 
1024 x 768 Pixel möglich - in 
Echtfarbdarstellung. Gepaart 
mit passender PCI- oder AGP- 
Grafikkarte kostet das Display 
2.836 Mark. rm 
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Testlcriterien 


Kleines Meß 


So testet Power 


Um auch durch das 
anspruchsvollste Spiel¬ 
getümmel sicher 
hindurchzusteuern, 
braucht es ein gutes 
und zuverlässiges 
Steuer. Ob es aber in 
jedem Fall dafür taugt 
läßt sich durch 
einfaches Anfassen 
nicht herausfinden. 
Darum entwickelten 
wir den härtesten 
Labortest, dem 
Eingabegeräte jemals 
standhalten mußten. 


U nser Power-Play-Test setzt sich zusam¬ 
men aus Sichtprüfung, elektrischen und 
mechanischen Messungen sowie Fall- und 
Praxistests. Die zahlenmäßig stärkste Test¬ 
gruppe der Joysticks (nebst Throttle) mußte 
das umfangreichste Testprogramm absol¬ 
vieren. Lenkräder mit ihrer einen Drehebe¬ 
ne sind da wesentlich einfacher zu begut¬ 
achten, und Gamepads gar besitzen nicht 
einmal Hebel, so daß jegliches mechanische 
Testprocedere entfallt. 

Am einfachsten gestaltete sich die Sicht¬ 
prüfung, bei der jeder Kandidat sofort nach 
dem Auspacken von wenigstens zwei Testern 
unabhängig begutachtet wurde. Kriterien 
wie Naht- und Farbverlauf und Oberflächen¬ 
finish standen hier ebenso zur Debatte wie 
die Ergonomie. Jene wird äußerlich anhand 
von Kanten, Handablage (Druckstellen) und 
Handhabung beurteilt. Dabei waren natür¬ 
lich Tester mit unterschiedlich großen 
Händen im Einsatz. 


Die mechanische Prüfung beginnt mit 
den Gerätemaßen. Es folgt die Standfestig¬ 
keit auf Glas und Holz. Beim Joystick inter¬ 
essierte uns das Stickspiel sowie die 
Zug-Winkel-Kennlinie (Kraftdiagramm), 
welche mit einer speziellen Meßfeder 
auf 10g genau ermittelt wurde. Nebenbei 
ermittelten wir dabei auch gleich die 
Laufruhe (= Stickbewegung). Um die 
Lesbarkeit der Testdiagramme zu verbes¬ 
sern, haben wir die Federzugkraft in 


Im mechanischen Belastungstest fielen 
unsere Testkandidaten aus 75 cm Höhe 
auf eine Steinplatte, die mit einem Teppich 
belegt wurde. Dieser Testaufbau kommt 
damit der Realität sehr nahe, denn der 
Sturz vom Schreibtisch auf den Teppich¬ 
fußboden (unter dem sich Estrich oder 
Beton befindet) dürfte sicher zum häufig¬ 
sten unfreiwilligen Überlebenstraining 
unserer Eingabegeräte gehören. Wir haben 
das Produktleben unserer Testprobanden 




Solche Diagramme sind 
das Ergebnis unserer 
Kraftweg-Messungen. 
Die blaue Linie symbo¬ 
lisiert dabei die 
X-Achse, 

Grün die Y - Achse und 
Rot unsere definierte 
Ideallinie. 


Gramm angegeben. So wird schnell ersicht¬ 
lich, wieviel Kraft aufgewendet werden 
muß, um den Stick aus seiner Senkrechten 
zu verschieben. 

Um die Mittellage eines Sticks „fühlbar“ 
zu machen, gibt es zuerst einen steilen 
Kraftanstieg, und dann einen um so flache¬ 
ren. Dabei gilt: Je flacher, desto weniger 
fühlbar. Sticks mit geringer Federkraft 
müssen unbedingt in der Mitte von unserer 
Ideallinie abweichen, sonst wird die Mitte 
nicht fühlbar sein. Gute Joysticks teilen 
über ihre Rückstellkraft mit, wie weit 
der Griff in eine Richtung gedrückt wurde. 
Ein deutliches Feedback dieser Art schaf¬ 
fen aber nur die High-End-Modelle. Viele 
Sticks leiden hier an einem geringen Kraft¬ 
niveau, was auf einen billigen Aufbau 
schließen läßt. 


wie im Zeitraffer extrem verkürzt und 
sie gleich dreimal in Serie auf Griff und 
Gehäusekanten fallen lassen. 

Die Joysticks mußten sich außerdem einer 
Torsionsprüfung unterziehen: Um ihre Dreh¬ 
steifigkeit zu prüfen, haben wir die Sticks in 
sich verdreht. Das haben uns einige Kandida¬ 
ten sehr übel genommen und brachen ent¬ 
zwei (siehe Testberichte ab Seite 30) 

Elektrisierende 

Zahlenspiele 

Die elektrische Prüfung stellt die Wider¬ 
standswerte und ihre Änderung in Abhän¬ 
gigkeit des Winkelausschlages (hier: Joy¬ 
stick) in den Vordergrund (= Widerstands¬ 
kennlinie). Die Widerstandskennlinie ermit¬ 
telten wir mit Hilfe eines AMD 80535 Micro- 
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kompendium 


Play Eingabegeräte 


Controllers. Die Stickauslenkung kann mit 
einer Optoelektronic auf 1 Grad genau 
gemessen werden. Nach jedem Grad wird 
vom Microcontroller eine Widerstandsmes¬ 
sung mit 1024 Bit Genauigkeit durchgefuhrt. 
Einige Modelle wie jenes von Microsoft 
haben sich dieser Prozedur geschickt entzo¬ 
gen, da deren Elektronik ein gesondertes 
Einschaltsignal erforderte. 

Weiterhin haben wir mit einem Ohmmeter 
die Extremwerte der Potentiometer gemes¬ 
sen. Bei aktiven Potentiometern mußte die¬ 
ser Test leider entfallen. Aber meistens 
klappte es und das Ergebnis war jeweils eine 
aussagekräftige Widerstandskennlinie mit 
rund 120 Einzelmeßwerten. Negative Winkel 
bedeuten eine Auslenkung nach links oder 
oben, positive Winkel stehen für eine Aus¬ 
lenkung nach rechts oder unten. Aus tech¬ 
nischen Gründen funktionierte diese Meß- 
apperatur noch nicht bei Lenkrädern und 


Sondergräten - aber wir arbeiten daran... 
Alle Eingabegeräte müssen entweder auf 
den Gameport, die serielle Schnittstelle 
oder neuerdings auf den USB zugreifen, um 
ihre Signale zu übermitteln. Die hochwerti¬ 
gen Modelle benutzen meist mehr als einen 
Port, um nicht nur die Richtung einer 
Bewegung, sondern auch ihre Stärke anzu¬ 
geben. Ändert der Spieler beipsielsweise die 
Neigung eines Joysticks, wird über ein 
Getriebe der Joystickwiderstand verändert 
- im Prinzip ist ein Joystickport schließlich 
nichts anderes als ein Kondensator, der 
über eine Reihenschaltung von Widerstän¬ 
den aufgeladen wird. Die elektrische Qua¬ 
lität des Joysticks wird von drei Faktoren 
bestimmt: 


1. ) Die Widerstandsänderung soll möglichst 
linear dem Winkelausschlag folgen. Das 
Test-Diagramm zeigt im Idealfall eine Gera¬ 
de wie zum Beispiel beim Thrustmaster Top 
Gun (siehe Grafik). 

2. ) Die Steigung der Kurve darf nicht zu 
flach und nicht zu hoch ausfallen. Die Wider- 
standsdifferrenz erreicht im Beispiel-Dia¬ 
gramm rund 100 kOhm. 

3. ) Die mechanische Winkeländerung sollte 
vollständig in eine Widerstandsänderung 
umgesetzt werden. Bewegt sich eine Joy¬ 
stickachse von +35 bis -35 Grad, während 
sich die Widerstandswerte nur auf +-30 Grad 
der Bewegung folgen, werden 10 Grad des 
mechanischen Weges verschenkt. Diesen 
Zusammenhang bezeichnen wir als Weg- 
Widerstands-Deckung, kurz WeWiD. Ein 
WeWiD von 100% wäre also optimal. Je klei¬ 
ner die Zahl wird, desto schlechter wird in 
der Praxis das Spielverhalten des Joysticks 

ausfallen. 

Alle objektiven Meßwerte 
haben wir natürlich im 
praktischen Testspiel 
überprüft. Auch hier waren 
wieder mehrere Tester am 
Werk, die jeden Stick in 
unterschiedlichen Spieleum¬ 
gebungen „Probefahren“ 
mußten. Als Vergleichsmaß¬ 
stab wurden unter anderem 
die Titel Falcon 3.0; EF 
2000, Commanche 3, Need 
for Speed 2, Descent 2 und Apache Longbow 
herangezogen. Weshalb wir nicht die aller- 
neuesten Spielehits verwendeten, hat zwei 
Gründe: Unsere Tester waren mit diesen 
Simulationen extrem gut vertraut, und dann 
sind es vollständig gepatchte und relativ 
bugfreie Titel, so daß ein Fehlverhalten ein¬ 
deutig den Sticks zuzuordnen war. In unse¬ 
ren Testberichten gehen wir nur dann näher 
auf den Praxistest ein, wenn sich relevante 
Ergebnisse gegenüber den Meßwerten erge¬ 
ben hatten. Die gesamte Latte an Meßwer¬ 
ten und Diagrammen, die wir während unse¬ 
res Mammuttests gesammelt haben, findet 
ihr übrigens auf der Cover-CD dieses Heftes 
und noch ausführlicher auf unserer Homepa¬ 
ge im Internet (www.powerplay.de). 



Die Widerstandsdifferrenz erreicht rund 100 kOhm 


Die Test-Grenzen 

Wir erwähnten bereits, welche Gerätetypen 
sich unseren Verfahren entzogen (etwa USB 
oder signalgesteuerte Geräte). Zudem gibt es 
beim Thema Meßgenauigkeit Grenzen, die 
wir technisch gar nicht oder nur mit größtem 
Aufwand unterschreiten können. 
Grundsätzlich haben wir mehrfach gemes¬ 
sen und einen Mittelwert gebildet. Gab es 
besondere Ausreißer, nahmen wir den Kan¬ 
didaten besonders genau unter die Lupe, bis 


Das Testteam 


Die Redaktion wurde beim Sonderheft- 
Projekt durch eine Reihe von freiwilligen 
Testern tatkräftig unterstützt. Geleitet 
wurde das Team von Klaus Achatz 
(Foto), der auch maß¬ 
geblich die Testver¬ 
fahren mitentwickelte 
und alle Meßappara¬ 
turen entwarf. Als 
Feinwerktechnik- und 
Wirtschaftsingenieur, 
der FH München ist 
die Industriesteuer¬ 
technik und Robotik 
sein ursprüngliches 
Arbeitsgebiet. Haupt¬ 
beruflich baut er mittlerweile PC-Anla- 
gen und -Netzwerke, unterhält einen 24h 
EDV-Notdienst und gibt in Seminaren 
sein Wissen weiter. Er half uns auch, den 
PowerPlay PC Edition Nr. 1 (siehe 
auch Seite 10) zu entwickeln. 



ein gesichertes Ergebnis vorlag. Da wir von 
jedem Modell nur ein Exemplar vorliegen 
hatten, differenzierten wir fairerweise zwi¬ 
schen konstruktionsbedingten Eigenschaf¬ 
ten (wird immer abbrechen, sobald...) und 
zufälligen Ereignissen (brach bei X ab, beim 
baugleichen Y nicht). In Zweifelsfallen for¬ 
derten wir weitere Testmuster an. 

Wie Meßergebnisse mißinterpretiert werden 
können, haben berühmte Kollegen neulich 
in einem Lenkradtest-Dauertest vorge¬ 
führt: Die darin getesteten Lenkräder 
von Anubis und Vidis sind baugleich, beleg¬ 
ten aber überraschenderweise Platz 1 und 
Platz 8. Die Begründungen waren haar¬ 
sträubend. Ralf Müller 
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Mit welchem Gamepad so 


ln drei Klassen 
stellen sich 20 aktuelle 
Game-Pads dem 
PowerPlay-Test 



Das Interact PC ProPad 6 SV-232 kann 
seine sechs Feuertasten einzeln mit Dauer¬ 
feuer belegen, und dies 



in zwei Geschwindigkeitsstufen. Alle Schal¬ 
ter und auch das Steuerkreuz verfügen über 
gut fühlbare Druckpunkte. Die Diagonalen 
des Steuerkreuzes lassen sich dagegen nur 
ungenau schalten. Die ergonomische Gestal¬ 
tung des PC ProPad 6 erreicht nur 
ein unterdurchschnittliches Niveau. 
Der guten Funktionalität 
steht in der Praxis also eine 
nicht so berauschende Spiel- 
barkeit entgegen. 
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Einsteigerklasse 

Das Performance / Interact PC ProPad 4 V- 
232 besitzt vier getrennte Feuertasten. Sie 
sitzen sowohl an der Gehäusefront (für den 
Zeigefinger), als auch an 
der Oberseite 
(rechter 
Daumen). 

Die vorde¬ 
ren Feu¬ 
ertasten 
sind im¬ 
mer mit Dau¬ 
erfeuer belegt, daß in zwei Geschwin¬ 
digkeiten verfügbar ist. Alle Tasten besitzen 
einen guten Druckpunkt. Das Richtungs¬ 
kreuz verfügt über keinerlei Druckpunkt. 
Die Verarbeitung ist solides Mittelmaß, er¬ 
gonomisch wurde das Pad eher 
für kleine Hände ausgelegt. 

Dieses Modell wird also nur 
wenigen liegen. 
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Vom Gehäuse her mit dem ProPad vergleich¬ 
bar, präsentiert sich das Saitek X6 - 31M. 




Trust Sightfighter Digital, Endor Proto¬ 
typ und Anubis GP-A-PLUS sind baugleiche 
Modelle mit jeweils sechs unabhängigen Feu¬ 
erknöpfen. Taster A und B sind an der Front 
als Autofeuerschalter herausge¬ 
führt. Das Richtungskreuz 
schaltet bei allen drei 
Modellen sehr sauber, 
die Druckpunkte sind 
deutlich fühlbar, die 
Verarbeitung und 
Ergonomie auf gutem 
Einzig beim 
Funktionsumfang hagelt 
es Minuspunkte. Die Belegung mit Dauer¬ 
feuer läßt sich nicht frei wählen, die über 
Analogeingänge geschalteten Achsen verfü¬ 
gen über kein Dauerfeuer. Das 
Trio ist deshalb nur dann emp¬ 
fehlenswert, wenn ein sehr ein¬ 
faches Gamepad ausreicht. 


Es verfügt ebenfalls über sechs Feuertasten. 
Gut fühlbare Druckpunkte, ein sauber zu 
schaltendes Steuerkreuz und ein solide Ver¬ 
arbeitung, gepaart mit ansprechendem 
Design sind die Stärken des X6. Auch hier 
lassen sich alle Tasten mit einem zweistu¬ 
figen Autofeuer versehen. Sowohl ProPad 6 
wie auch Saiteks X6 sind eigentlich zu klein 
für erwachsene Hände und eig¬ 
nen sich mit ihren Möglichkei¬ 
ten eher für Kinder und 
Jugendliche. 




Im Karton des Rockfire Glide Zipper II 
finden sich gleich zwei kabellose Gamepads 
mit Richtungskreuz und je vier unabhängi¬ 
gen Feuertasten. Damit ist es im Testfeld 
das Gamepad mit den wenigsten Tasten und 


unterbietet mit seinen wenigen Funktionen 
noch das PC Joypad aus gleichem Haus. 
Wenigstens ist ein Autofeuer, für Knopf 
A und B getrennt, verfügbar. Zum Ausgleich 
sind die Rockfire-Pads mit einer Infrarot- 


Fernsteuerung ausgerüstet. Wer sich 
schon immer mit den oft zu kurzen Kabeln 
der Pads herumgeärgert 
hat, findet im Glide Zipper 
eine, allerdings bescheidene, 

Alternative. 





Das Gravis PC Game Pad verfügt nur über 
die nötigsten Funktionen. Das Steuerkreuz 
wird von vier unabhängigen Tasten umge¬ 
ben. Ein Schiebeschalter aktiviert deren 
Dauerfeuermodus, ein anderer invertiert das 
Richtungskreuz. Positiv fallen das saubere 
Schaltverhalten und die deutlichen Druck¬ 
punkte auf. In Sachen Funktionsumfang bie¬ 
tet das Interact PC Superpad SV-238 nur 
wenig mehr. Es stellt ebenfalls nur vier 
Feuertasten und vier Richungstasten zur 



Verfügung. Zwei der Feuertasten sind an der 
Gehäusefront nochmals vorhanden. Eine 
Autofunktion aktiviert Dauerfeuer für alle 
Tasten gleichzeitig. Das Richtungskreuz schal¬ 
tet etwas unpräziser als beim 
Gravis. Bei beiden Pads sind die 
Gehäuse bloß durchschnittlich 
ergonomisch gestaltet. 
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mit Knöpfchen 

ich die Welt retten? 


Mittelklasse 

Eines der interessantesten Gamepads im 
gesamten Testfeld ist das Interact PC 
PowerPad Pro SV-234. Es zeichnet sich 
vor allem durch eine hohe Funktionalität 
aus. Neben den üblichen Gamepad-Eigen- 
schaften, wie sechs getrennte Feuertasten 
mit Autofeuer, bietet es eine analoge Schub¬ 
kontrolle und Richtungssteuerung. So ver¬ 
hält es sich wie ein teurer Joystick mit 
Schubsteuerung. Schade nur, daß man im 
„Gamepad-Modus“ nur unpräzise diagonal 
lenken kann - ein Tribut an einen fehlenden 
echten 8-Wege-Schalter. Das Gehäuse des 
SV-234 ist sein größter Malus. Die rechte 
Seite scheint etwas zu klein geraten, um 
es 


können. Bei unseren Testern herrschte hier 
allerdings Uneinigkeit, einigen gefiel's, 
anderen nicht. Unser Tip: 

Bevor ihr das PowerPad kauft, 
unbedingt auspacken und erst 
probehalten. 

Das Saitek MX6-32M besitzt ein 8-Wege- 
Richtungskreuz und zudem acht Taster. Um 
alle Funktionen des Pads ausnutzen zu kön¬ 
nen, werden für den Anschluß gleich zwei 
Joystickports benötigt. Das Dauerfeuer kann 
für jede Taste einzeln gewählt werden und ist 
in zwei Geschwindigkeiten verfügbar. Alle 





Taster und das Richtungskreuz überzeugen 
mit gut fühlbaren Druckpunkten. Wegen 
der besseren Ergonomie wäre das MX6-32M 
gegenüber dem Interact PowerPad Pro 
SV-223 vorzuziehen - voraus¬ 
gesetzt, man kann auf eine 
analoge Josticksteuerung 
verzichten. 
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Microsofts Sidewinder Gamepad verfügt 
über eine tadellose Ergo¬ 
nomie und Verarbei¬ 
tung. Die meisten 
Druckpunkte 
erzeugen 
allerdings 
einen 
„schwam¬ 
migen“ 

Eindruck 

beim Drücken. Auch das Betätigen des Rich¬ 
tungskreuzes macht wenig Spaß, da es über 
keinen Druckpunkt verfugt. Trotzdem lassen 
sich alle Richtungen präzise ansteuern. Das 
sehr ergonomische gestaltete Gehäuses liegt 
optimal in der Hand - in dieser Hinsicht das 
beste Gamepad im Testfeld. 

Verteilt auf dem Pad finden sich acht Tasten 
sowie drei Funktionsschalter. Die Program¬ 
mierung erfolgt per beiliegender Software. 
Aufgrund der bescheidenen Belegungsmög¬ 
lichkeiten - das Pad gestattet die Zuweisung 
von maximal zwei Kombinationen pro Taste 
- geht die Programmierung flott von der 
Hand. Insgesamt ist der Sidewinder zwar nur 
solides Mittelmaß, doch er macht das mit 
seinem hervorragenden Äußeren, das 
sich nicht nur auf Designer-Schreibtisch 
gut macht, wett. Der Vollständigkeit halber 
sei noch erwähnt, daß der 
Betrieb des Sidewinders an 
einem AlfaQuad Probleme 
bereiten kann. 
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Das Typhoon Eagle Game Pad liegt 
ordentlich in der Hand. Die „Zeigefinger“- 
Taster sitzen allerdings zu weit oben. 
Besser wäre es gewesen, sie nach unten 
zu verlegen. Der Adler unter den Pads ver¬ 
fügt ansonsten über acht voneinander unab¬ 
hängige Tasten und ein Richtungskreuz. 
Die beiden Hauptfeuerknöpfe lassen sich 



mit Dauerfeuer belegen. Die Druckpunkte 
aller Taster sind zu weich aus¬ 
geführt, was zu einem recht 
schwammigen Druckgefühl 
führt. 



Boeders Joypad verfugt ebenfalls über acht 
unabhängige Feuertasten. Wenig Freude 
bereitete uns ein ungenau 
schaltendes Richtungs¬ 
kreuz und teilweise 
schwer fühlbare 
Druckpunkte. 

Die analogen 
Achsen können 
abgeschaltet wer¬ 
den, ein Turbofeu- 
er ist für einige Feuerknöpfe getrennt wähl¬ 
bar. Ärgerlich: Das Joypad- 
Gehäuse liegt deutlich unergo¬ 
nomischer in der Hand als zum 
Beispiel Typhoons Eagle. 





Logitechs Thunderpad Digital bietet sechs 
unabhängige Feuertasten und ein Steuer¬ 
kreuz. Die Druckpunkte sind einigermaßen 
gut fühlbar, die Schaltbarkeit des Steuer- 


\ _ 



kreuzes gefiel uns mittelmäßig. Mit Hilfe von 
zwei Steuer-Tastern kann das Dauerfeuer auf 
alle Feuertasten verteilt werden. Das Gehäu¬ 
se ist schon für normalgroße Hände zu klein. 
Die zwei Steuer-Tasten repräsentieren zwei 
Steuerbits (woher sich vermutlich das „Digi¬ 
tal“ im Namenszug ableitet): linker Taster 
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unterbrochenes Dauerfeuer ein, rechter 
Taster ununterbrochenes Dauerfeuer ein. 
Aber wie gehts wieder aus? Nach Boole kön¬ 
nen zwei Bits nur vier Zustände haben, bleibt 
also nichts drücken (00) oder beide gleichzei¬ 
tig drücken (11) übrig. Alles klar? Das dach¬ 
te sich Logitech sicher auch und schweigt sich 
in dem Handbuch über das „Wie“ einer Dau¬ 
erfeuerbelegung aus. Besser siehts da mit der 
mitgelieferten Windows Software (LES) aus. 
Der Programmaufbau ist sehr übersichtlich 
strukturiert. Jeder Taste kann maximal eine 
Funktion der PC-Tastatur zugeordnet wer¬ 
den. Kombinationen (z.B.aBc) sind nicht mög¬ 
lich. Wer nur unter Windows spielt, wird 
wenig Probleme haben, wer zu DOS wechselt, 
hat seine helle Freude mit Hürden wie den 
Akzent-Tasten („'“ gibt „=“). Absolut unver¬ 
zeihlich ist das Installations- und De-Installa- 
tionsverhalten der Software. Bei der Neu- 
Installation wird die alte LES 1.0 überschrie¬ 
ben - wer also einen Wingmann Warrior 
besitzt, kann ihn danach nicht mehr program¬ 
mieren. Die De-Installation hinterläßt win¬ 
dowstypisch Restspuren im System. Summa 
sumarum geht das Thunderpad 
als brauchbares Mittelklas¬ 
se-Modell für kleine Hände 
durch. 


m 



Warum Genius seinem Maxfire G-07 
ein aerodynamisches Bumerang-Design 
gegeben hat, wissen wir nicht. Zum 
Wegwerfen ist es auf jeden Fall viel zu 
schade, denn das Maxfire bietet wenig 
Anlaß zur Kritik. Seine acht Tasten über¬ 
zeugen mit guten Druckpunkten, das 
Gehäuse läßt sich ange¬ 
nehm halten, ein 
Autofeuer 
kann dazuge¬ 
schaltet wer¬ 
den. Das 
Steuer¬ 
kreuz be¬ 
sitzt gerade 
noch fühl¬ 
bare Druck 


punkte. Im Spiel leistet o,eh das Maxfire 
keine Schwächen. Störend wirkt nur der 
penetrante Gestank nach Kunststoff, den 
das Test-Gamepad verströmte. Of¬ 
fensichtlich berücksichtigt eine CE Norm 
keine chemischen Emissionen, oder unter¬ 
stützt das aerodynamische 
Bumerang-Design das wesent¬ 
lich bessere Auslüften an der 
frischen Luft? 


m 


Oberklasse 

Das Pad Rage 3D von Thrustmaster macht 
optisch einen etwas biederen Eindruck. 
Die Stärken des Rage liegen eher imlnne- 
ren verborgen. Doch zuerst zu den Äußer¬ 
lichkeiten: Immerhin zwölf Tasten warten 
darauf, vom Profi-Spieler mittels beilie¬ 
gender Software programmiert zu werden. 
Alle Tasten verfügen über einen klar defi¬ 
nierten Druckpunkt, bei dem Freude 
aufkommt. Einzig die Schaltgeräusche klin¬ 
gen arg billig. 

Das Steuerkreuz basiert auf einer Steuer¬ 
kugel, die sich dank Hall-Effekt-Sensoren 
absolut präzise bedienen läßt. Mittels eines 
Schalters kann die Kugel von Binärbetrieb 
(Acht Richtungen) auf Analogbetrieb 
(Joystick) umgeschaltet werden. Leider 
bleibt die maximal mögliche Auslenkung 
der Kugel in die X- und Y-Richtung 
sehr beschränkt. Es gehört also sehr viel 
Fingerspitzengefühl dazu, ein Rennauto im 



Analogbetrieb halbwegs sauber zu steuern. 
Zu den inneren Qualitäten des Rage gehört 
die beiliegende Software (Thrustmapper), 
mit der es fast perfekt programmiert wer¬ 
den kann. Dabei sind zwei Spielarten mög¬ 
lich: Entweder per Skript oder per Zuwei¬ 
sung von Tastenkombinationen in einem 
Schaubild. Mit der Skriptprogrammierung 
sind auch Makrodefinitionen möglich, die 
das langwierige Programmieren erleichtern 
(s. „Programmieren, aber richtig“). Es kön¬ 
nen fast alle Tasten und Kombinationen 
(z.B. ALT + ESC + r) programmiert werden. 
Auch Buchstabensequenzen wie „a d ESC f„ 
sind machbar. Zur Perfektion fehlen dem 
Rage einige Kleinigkeiten: Der Stecker ist 
nicht anschraubbar, die Scancodes der 
Tastatur können nicht programmiert wer¬ 
den und eine Press/Release-Unterscheidung 
der Tasten fehlt. 

Beim virtuellen Keyboard haben die Ameri¬ 
kaner wohl das Ausland vergessen. So wird 
beispielsweise das Circumflex ('), welches 
viele Spiele verwenden, ebenso vernachläs¬ 
sigt wie eine Programmierung von. Dennoch 


bietet Thrustmaster mit der Rage 3D ein 
Topmodell an, das leicht und 
sehr flexibel zu programmie¬ 
ren ist - ein Muß für 
anspruchsvolle Spieler. 

Mit dem GamePad Pro schickt Gravis einen 
Klassiker ins Rennen. Er liegt gut in der 
Hand und besitzt neben dem Steuerkreuz 
zehn Tasten, allesamt mit knackigen 




Druckpunkten versehen. Dadurch sind die 
Diagonalen des Richtungskreuzes und alle 
übrigen Knöpfe präzise zu schalten. Das 
GamePad Pro besitzt überhaupt gute ergono¬ 
mische Eigenschaften. Mit einer Win95-Soft- 
ware wird das Pad programmiert. Unter DOS 
können bestehende Programmfiles geladen 
werden. Wie bei fast allen im Test vertretenen 
Gamepads beschreibt das Handbuch die 
Installation des Pads ausführlich, versagt 
jedoch kläglich, wenn es um die Beschreibung 
der Pad-Programmierung geht. Die wäre aber 
wichtig, denn für die sechs separaten Tasten 
(die zwei an der Frontseite mit Autofeuer) 
können so beliebige Tastensequenzen (A, B, 
C), Schleifen (YXZYXZ...), Autofeuer und 
Kombinationen der Sondertasten (Alt+C) defi¬ 
niert werden. Praktisch alle Tasten können 
für die Programmierung (auch Rollen und 
Druck) verwendet werden. Sehr gut gefiel uns 
die Unterscheidung in Drücken und Loslassen 
der Pad-Tasten. Unter DOS ist das Pad 
immer auf die Treiberunterstützung angewie¬ 
sen, die aber in unserem Test keine Schwie¬ 
rigkeiten machte. Unter seinem schlichten 
Äußeren verbirgt sich eins der 
am besten programmierbaren 
Pads. Typischer Malus: die 
magere Dokumentation. 



Als Nachfolger des GamePad Pro möchte sich 
der Gravis X TERMINATOR etablieren. 
Optisch besticht er durch futuristisches 
Design und hochwertige Verarbeitung. Das 
Gehäuse ist sehr gut durchdacht, es bietet die 
zweitbesten ergonomischen Eigenschaften im 
gesamten Testfeld. Mehr Bedienelemente hat 
kein anderes Gamepad: Zwölf Tasten, Rich¬ 
tungskreuz, Joystick, Schubregler, 4-Wege- 
Coolie-Hat und Startschalter. Hinzu kommen 
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saubere Schaltpunkte - mechanisch besser 
geht es kaum noch. Einzig der Schubregler 
läuft nicht ganz rund. Mit der mitgelieferten 
Software sind alle Schalter frei programierbar. 
Maximal 19 einzelne Tastenanschläge lassen 
sich so jeder Taste zuordnen. Dabei wird zwi¬ 
schen Drücken und Loslassen unterschieden. 
Den Sequenzen können zudem Verzögerungen 
zugewiesen werden. Dauerfeuer und Schritt¬ 
modus sind selbstverständlich. Bei der X Ter¬ 
minator findet sich tatsächlich noch Raum für 
Verbesserungen: Perfektionisten würden sich 
bei der Hardware noch einen echten 8-Wege- 
Schalter für Steuerkreuz und Coolie-Hat wün¬ 
schen. Beim Programmstart verärgert ein zu 
kleines Fensterlayout ohne Vollbildmodus. 
Unverständlich auch, warum sich keine „vir¬ 
tuellen Knöpfe“ beim Steuerkreuz programie- 
ren lassen. Die Sondertasten sind nur in 2er- 
Kombinationen belegbar, Tasten wie Druck, 
Rollen oder Pause werden erst gar nicht ange¬ 
nommen. Schade, daß die Software nicht so 


perfekt ist wie die Mechanik. Da es aber nur 
Mängel im Finish sind, hält der Gravis X Ter¬ 
minator mit seinem vorzüglichen Gehäuse, 
der hohen Schalterdichte, tadel¬ 
loser Ergonomie und guter Pro- 
grammierbarkeit klar die Spitze 
der Gamepad-Evolution. 

Ein „Außenseiter“ unter den GamePads dürf¬ 
te zweifellos das „Sidewinder Freestyle 
Pro“ von Microsoft sein. Rein äußerlich ist es 
ein ganz typisches Game-Pad, funktional 
könnte es jedoch eher als Joystick eingeordnet 
werden. Es bietet ein sehr gutes Handling - 
schon wegen der sehr gut dimensionierten 
Griffe. Die zentral gelegene Schubkontrolle 
läßt sich mühelos mit der linken oder rechten 
Hand bedienen - das Steuerkreuz ermöglicht 
dem Spieler, sich in acht Richtungen zu bewe¬ 
gen. Der Clou des „SideWinder Freestyle Pro“ 
ist jedoch im Inneren verborgen: Es besitzt 
eine Art „elektronische Wasserwaage“. Je 
nach Bewegung des Pads wird ein Steuer¬ 
impuls auslöst. So kann es wie ein Joystick 
gehandhabt werden. Diese Steuerung reagiert 
nicht mit Vollausschlag, sondern analog zur 
Handbewegung, weshalb die idealen Einsatz¬ 
gebiete Flug- und Renn-Simulationen sind. 
Völlig fehl am Platze ist dieses Pad übrigens 
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bei Prügel- und Ballerspielen. Keine Frage - 
es wird auch dort ordnugsgemäß seinen 
Dienst tun, aber in diesem Fall sollte unbe¬ 
dingt der Bewegungssensor ausgeschaltet 
werden, da die Steuerung dieser Spiele sonst 
recht zäh und Umständlich wird. Auf 
der Oberseite des „Freestyle Pro“ 
befinden sich sechs gut 
erreichbare, nicht zu klein 
geratene Knöpfe, der Schal¬ 
ter für den Bewegungssen¬ 
sor sowie die Shift-Taste 
und das Steuerkreuz. Zwei 
größere Feuerknöpfe sind in 
die Zeigefinger-Griffmulden integriert. Uber 
den Shift-Knopf ist eine Zweitbelegung aller 
Buttons möglich. Von jeder Einstellung für 
ein beliebiges Spiel kann - wie auch bei allen 
anderen SideWinder-Produkten - mit der bei¬ 
liegenden „Profil-Editor“-Software eine Profil- 
Datei erstellt und gespeichert werden. Diese 
wird dann mit dem „Profil-Activator“ per 
Mausklick geladen. So steht jedem Spiel eine 
individuelle, der Situation angepaßte Steue¬ 
rung zur Verfügung, die auch an andere Spie¬ 
ler, die das gleiche Pad verwen¬ 
den, übertragen werden kann. 

So einfach läßt sich kaum ein 
anderes Gerät programmieren. 
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Lenkräder 



Lenkräder - mit mehr 

In drei Klassen drehen 


Wer wenigstens am PC erfolgreich wie Schumi 
sein möchte, braucht dafür ein vernünftiges 
Lenkrad und ordentliche Pedale - sonst hagelt 
es Überrundungen. Die wichtigsten Modelle des 
Marktes haben wir probegefahren. 




Einsteigerklasse 

Pearls Typhoon PC Power Wheel 

hat ähnliche Probleme wie das V3 von Inter¬ 
act: Wird der Lenkradkörper im Sitzen zwi¬ 
schen die Beine geklemmt, findet sich der 
Lenkradkranz viel zu tief und zu nahe am 


Typhoon PC Power Wheel von Pearl 


rad, gleichen dem V3, auch die 
Rückstellkraft der Lenkung ist identisch 
(1375 g). Die vier Joysticktaster können ent¬ 
weder mit einem Ganghebel an der Lenksäu¬ 
le oder mit den vier Tasten auf der Lenkra¬ 
doberfläche geschaltet werden. Ein weiterer 
Knopf schaltet zwischen hoher und 
niedriger Lenkradempfindlichkeit 
um. Lenkung und Pedale reagieren 
präzise. Das Lenkrad besitzt geringe 
Federkräfte und eine 
hoche mechanische und 
elektrische Rückstell¬ 
genauigkeit. 


Körper. Wird das Lenkrad dagegen auf den 
Tisch gestellt, ist es zwar besser zu greifen, 
verfügt dann aber nur über 
eine unzureichende Standfe¬ 
stigkeit. Diese nicht gerade 
optimale ergonomische Bau¬ 
form wird auch bei den Fuß¬ 
pedalen weitergeführt, sie 
sind viel zu klein geraten: 

Entweder müssen die Pedale 
mit den Zehenspitzen be¬ 
dient, oder der Fuß muß per¬ 
manent schwebend über die 
Pedalerie gehalten werden - 
an ein vernünftiges Abstüt¬ 
zen ist da nicht zu denken. 

Nicht nur die soliden Gehäu¬ 
se, mit einem höhen- und 

neigungsverstellbaren Lenk- Interact V3 von Pearl 


Das Interact V3 kann ebensowenig 
wie das Power Wheel am Schreib¬ 
tisch verschraubt werden. Entweder 
setzt man sich also drauf und fixiert 
es mit den Oberschenkeln oder man 
stellt es auf den Tisch. Beim V3 sind 
ebenfalls die Länge der Lenkradstange und 
deren Neigung verstellbar. Wird es auf einen 
normalen Tisch gestellt, ist es zu hoch und 
besitzt nur durchschnittliche Standeigen¬ 


schaften. Diese sind bei der „Beinklemme“ 
zwar besser, aber dann ist das Lenkrad zu 
nahe am Körper. 

Der Lenkkörper wurde mechanisch solide 
ausgeführt und weist eine gute Steifigkeit 
auf. Das Lenkrad ist zu glatt, aber viel 
zu leicht zu drehen (maximal ca. 1375g 
Rückstellkraft). Der Drehwinkel wird über 
verschleißarme Lichtschranken ermittelt. 
Durch zwei versetzt angeordnete Licht¬ 
schranken wird ein runder Stiftkranz 
geführt. Die so erzeugten Impulse verar¬ 
beitet eine nachgeschaltete Elektronik zu 
einem Analogwert. Diese Umsetzung führt 
allerdings zu einer (im Spiel) ungenauen 
Lenkung. Ein gut schaltendes Richtungs¬ 
kreuz und insgesamt acht Tasten (nebst 
Dauerfeuer) bieten sich besonders für Arca- 
despiele an. Die Ohmschen Werte der Pedal- 
Potis sind mit 40 kOhm viel zu niedrig. 
Bremse und Gas sind deshalb im Spiel nicht 
so gut zu dosieren wie es dem mechanischen 
Pedalweg entspräche. Die glat¬ 
ten Pedale lassen sich gut tre¬ 
ten und sind einigermaßen 
rutschfest. 




Mittelklasse 

Der Formula T2 von Thrustmaster geht in 
diesem Test als Klassiker ins Rennen. 
Mit guten alten Zwingen (mittlerweile aus 
Plastik) kann das Chassis auf den Schreib¬ 
tisch geklemmt werden, unterstützt von 
Saug- und Gummifüßchen. Die ganze Kon¬ 
struktion wurde recht solide ausgeführt, 
da die wichtigen Schrauben und Muttem aus 
Metall bestehen. So hält das T2 sehr gut an 
einem normalen Schreibtisch, solange der 
Lenker nicht kraftvoll zum Körper gezogen 
wird. Die rutschfeste Fußpedalbasis hat 
dagegen ein Problem, sobald die sehr glatten 
Pedale voll durchgetreten werden, denn 
dann kippt sie nach hinten weg. 

Die mechanischen und elektrischen Rück¬ 
stellungen gefielen den Testern sehr gut. Der 
sehr stabil geratene Lenkradkranz verfügt 
über eine sehr gute Griffigkeit. Im Gegensatz 
zur guten Mechanik ist der Gangschalter zu 
wackelig ausgeführt. Weitere Aktionen wer¬ 
den über zwei Taster mit gutem Druckpunkt 
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Schwung in die Kurve 

Lenkräder ihre Testrunden 





Das Destiny von Leda Media 
Products wird mit Fußpedalen aus¬ 
geliefert. Deren Verbindungskabel 
besitzt weder Zugentlastung noch 
Steckersicherung. Pech, wenn sich 
im Eifer des Gefechts das Kabel löst: 
Beim Totalausfall von Gas und 
Bremse landen Rennfahrer schnell 
im Kies. Der Lenkradkranz wurde 
aus glattem, hartem Kunststoff her¬ 
gestellt, eine leichte Riffelung der 


Oberfläche unterstützt die Finger beim Len¬ 
ken. Jenes fallt bei einer Rückstellkraft von 
nur 2000g verdammt leicht. 

Die Lenkradachse besitzt ein geringes Achs- 
spiel. Im Lenkradkranz sitzt ein zwar klap¬ 
pernder, aber funktionstüchtiger Gangtaster. 
Unter Last kippt das Lenkrad nach vorne, da 
die Befestigung an der Lenkradachse viel zu 
weich ausfiel. Saugnäpfe und Gummifüße 
geben dem Chassis auf glatten Oberflächen 
einigermaßen Halt. Die rutschsicheren Fuß- 


Formula T2 von Thrustmaster 

sowie den Ganghebel (mit nicht fühlbarem 
Druckpunkt) ausgelöst. Obwohl die Rück¬ 
stellkraft der Lenkradfeder etwa 2500g 
beträgt, tritt in den praktischen Tests 
ein weiches, schwammiges Fahrgefühl auf. 
Auch beim Nachmessen der Ohmschen 
Werte des Lenkrads ergibt sich ein düsteres 
Bild: Ein maximaler Widerstandswert von 
fast 400 KOhm ist viel zu hoch. Hier dürften 
bei einigen Systemen Probleme 
beim Kalibrieren auftreten 
(siehe auch unseren Textkasten 
zum Thema). 

An die Tür zur Oberklasse klopft das 
Thunderwheel von Pearl Agency an. Es 
wird allerdings ohne Fußpedale geliefert. Gas 


und Bremse werden von Hand 
gesteuert, denn wie beim GP 1 
von Thrustmaster sind zwei 
entsprechende Hebel ins Lenk¬ 
rad integriert worden. Das 
Thunderwheel zeigt auffallend 
viele Ähnlichkeiten zum GP 1, 
inklusive der Proportionen 
der Zwingen. Als Befestigungs¬ 
möglichkeiten stehen zudem 
Saugnäpfe, Klemmen und ein 
Klettverschluß zur 
Verfügung. Die Ver¬ 
arbeitungsqualität 
ist nur durchschnitt¬ 
lich, ein deutlicher Grat ziert die 
Gas- und Bremshebel. 

Das Lenkrad zentriert mechanisch 
und elektrisch sehr gut und weist 
eine ordentliche Rückstellkraft von 
maximal 4000g auf. Der Lenkrad¬ 
kranz besteht aus hartem Kunst¬ 
stoff, die Ergonomie des Lenkrades 
ist nur Mittelmaß. Vier Taster mit 
guten Druckpunkten finden sich auf 
dem Lenkrad, ein spielarmer, sau- 
ber schaltender Ganghebel macht das Schal¬ 
ten zum Vergnügen. Mit einem Switch kön¬ 
nen die Gas- und Bremsachsen auf die X- 
Achse des zweiten Ports gelegt werden. Die 
Ohmschen Werte der Gas- und Brems-Potis 
sind zu hoch (max. 174 KOhm). Der Einstu¬ 
fung in die Oberklasse stehen auch die nicht 
optimal zu greifenden Gas- und Bremshebel 
und ein zu glatter und dünner Lenk- 
| radkranz entgegen. 

Da macht Thrustma¬ 
ster mit dem GP 1 das 
bessere Rennen. 
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Destiny von Leda Media Products 

pedale dagegen kippen beim Durchtreten 
nach hinten weg. Positiver: Sowohl das 
Lenkrad als auch die Fußpedale begeistern 
durch ihre sehr gute mechanische Rückstell¬ 
genauigkeit. Mit insgesamt zehn Tasten und 
einem allerdings schwabbeligen Richtungs¬ 
kreuz will das Destiny den Arcadespielern 
unter die Arme greifen. Leda Media bietet 
also insgesamt ein durchschnittlich verabei- 
tetes Lenkrad mit einer ordentlichen Game- 
pad-Funktionalität an. In der Spielpraxis 
sind die Pedale der größte Schwachpunkt, 
denn Gas und Bremse lassen sich nur unge¬ 
nau dosieren. So mißlingt zum Beispiel das 
kontrollierte Driften bei „Need for Speed“. 
Der dünne, harte Lenkradkranz, die Abstri¬ 
che in der Verarbeitung und 
die mittelmäßigen Fußpedale 
führen nur zu einem schick¬ 
salsschweren Mittelplatz. 


Digital Edge schickt mit Fl SIM und 
Fl SIM Compact exotische Lenkräder in 
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Lenkräder 


den Test. Beide Modelle werden auf relativ 
großen Plattformen montiert. Im Gegensatz 
zum kleineren Fl SIM Compact, der mit 
drei Schrauben auf der Plattform befestigt 
wird, sind es beim Fl SIM nur zwei. Da 
bekanntlich drei Punkte eine Ebene definie¬ 
ren, ist ein Wackeln des Lenkrades vor- 



F1 Sim von Digital Edge 

programmiert. Für die nötige Stabilität der 
Plattform soll zum Beispiel der PC-Monitor 
sorgen. So pfiffig diese Idee auf den ersten 
Blick wirkt, aber genügend Halt garantiert 
ein Modell erst ab 20 kg. Leichtere Bild¬ 
schirme oder PC-Gehäuse wackeln bei Voll¬ 
ausschlägen fleißig mit. 

Beim Topmodell Fl SIM wurde das Lenk¬ 
rad mit echtem Leder überzogen. Die Nähte 


Seite der Platine wurde nur überlackiert, die 
Beinchen der aufgelöteten Elemente sind 
frei zugänglich und damit ein potentielles 
Verletzungsrisiko - kein Ruhmesblatt für 
die Fertigungsqualität bei Digital Edge. 

An der Lenksäule wurde eine gut schaltende 
und leicht erreichbare Hebelmechanik für 
die Gangschaltung 
befestigt. Die Rück- 
| Stellgenauigkeit des 
Lenkrades ist 

[ unbefriedigend, die 
I Federkraft für ein 
I Lenkrad dieser Preis- 
' klasse mit rund 2400g 
viel zu schwach. Der 
i verfügbare mechani- 
, sehe Weg wird am 

Ende der Drehbewe- 

t*- TTHwri.-.'« - - g un g ( runc j 5 G ra( j) 

elektrisch nicht umgesetzt. Die mögliche 
Änderung des Widerstandswertes sollte 
zudem besser ausgereizt werden: 13 bis 67 
kOhm sind für ein Lenkrad dieser Preisklas¬ 
se zu wenig. Bessere Rückstellgenauigkeit 
und Verarbeitung, und die Oberklasse hätte 
ein Lenkrad mehr. Die Fußpedale sind dage¬ 
gen eine Klasse für sich. Ganz aus Metall, 
mit großen, viel zu glatten Pedalen und 
einem gut zu dosierenden Pedalweg. Die 
Pedalbasis selbst sollte an der Vorderseite 
_ länger sein, um den 




Fl Sim Compact von Digital Edge 

sind gut verarbeitet, die Unterfläche 
des Lenkradkranzes ist leicht profiliert. 
Dadurch liegt es gut in der Hand, Lenk¬ 
säule und Lenkradkranz sind absolut stabil. 
Überraschender Stilbruch: die Plastik-Lenk¬ 
radmutter. In dieser Preisklasse wären 
zehn Pfennig für eine Stahlmutter sicher¬ 
lich keine Verschwendung. In der Mitte des 
Lenkrades sitzt eine kleine Platine. Darauf 
wurden eine LED-Anzeige und zwei gut 
schaltende Knöpfe untergebracht. Die Rück- 


I Füßen mehr Halt zu 
I geben. In der Praxis 
I sind sie dennoch sehr 
I gut zu beherrschen 
j und damit die besten 
[ Pedale im ganzen 
I Testfeld. Die Kombi- 
[ nation aus Fanatecs 
Le Mans-Lenkrad und 
f diesen Pedalen wäre 
, die Idealausstattung. 

Wer nicht ganz so viel 
, Geld übrig hat, kann 
mit dem Fl SIM 
Compact die billigere Ausgabe des Fl SIM 
erstehen. Kunststofflenkrad und kleine Pla¬ 
stik-Pedale sind seine Merkmale. Er hat ver¬ 
gleichbar stabile Lenksäule und Lenkrad¬ 
kranz. Identisch auch die Tischbefestigung. 
Seine in der Mitte des Lenkradkranzes ange¬ 
brachte Platine trägt zwei Taster und vier 
Leuchtdioden. Die Rückseite bietet die glei¬ 
che unangenehme Überraschung: spitze Bau¬ 
teiledrähte. 

Insgesamt liegt die Fertigungsqualität unter 
dem Niveau des großen Bruders (zum Beispiel 
deutliche Nähte am Lenkradkranz). Die Rück¬ 


stellgenauigkeit ist immerhin ein wenig bes¬ 
ser als beim Topmodell, zumal die Federkraft 
mit 3250g etwas zugelegt hat. Die Gänge kön¬ 
nen über einen Hebel an der Lenksäule 
geschaltet werden. Alle Taster verfügen über 
einwandfreie Druckpunkte. Die 
Fußpedale sind sehr schlecht, 
da der mechanische Weg der 
Pedale mit 1 Zentimeter ausge¬ 
sprochen mickrig ausfiel. Gera¬ 
de im praktischen Spielbetrieb 
ziehen sie das Lenkrad fast bis 
zur Unterklasse runter. 
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Mit dem Le Mans ist Fanatec ein guter Wurf 
gelungen. Ein dicker, strukturierter Lenkrad¬ 
kranz schreit geradezu nach einer willigen 
Führungshand. Diese muß aber nicht hart 
zupacken: Obwohl das Lenkrad mit einer 
hohen Rückstellkraft von 4625g brilliert, stellt 
sich wegen des exzellent zu greifenden Lenk¬ 
radkranzes und des zu kleinen Drehwinkels 
trotzdem ein zu leichtes Drehgefühl ein. Des¬ 
halb dürfte die Federkennlinie ruhig etwas 
progressiver ausfallen.Das Chassis besticht 
durch ein hochwertiges, zeitloses Design, des¬ 
sen Oberfläche an den Kevlar-Look hoch¬ 
karätiger Sportwagen erinnert. Die Spitze des 
Ganghebels ziert eine sehr gut zu greifende 
Metallkugel. Sowohl der Ganghebel als auch 
die vier ins Lenkrad integrierten Buttons 
besitzen ein hervorragendes Schaltverhalten. 
Kein Zweifel: das Le Mans ist das beste Lenk¬ 
rad im Test. 

Im Vergleich zum erbitterten Konkurrenten 
Fl von Thrustmaster gibt es hier eine 
wesentlich bessere Mechanik. Dies betrifft 
sowohl die Lenkstange als auch die Schalter. 
Geschmackssache ist der stärker profilierte 
Lenkradkranz des Fl, der einigen Testern 
besser in der Hand lag. Das Fl hat die Nase 
vorn bei der Tischbefestigung, den Fußpe¬ 
dalen und seinem größeren Drehwinkel. 
Bei Spielen im Hochgeschwindigkeitsbereich 
(beispielsweise Nascar) wirkt sich der größere 
Lenkraddrehwinkel positiv auf die Steuer¬ 
genauigkeit aus. 

Die Fußpedale sind das traurigste Kapitel 
des Le Mans. Die Pedalerie besteht aus zwei 
großen Tasten, die in einer kleinen Basis 
ruhen. Diese ist im Rennbetrieb sehr rutsch¬ 
sicher, da seine Minipedale einem fast senk¬ 
rechten Weg folgen. Durch diesen Trick 
preßt der Fuß das Gehäuse auf den Boden. 
Nachteil: In Ruhestellung müssen die Extre¬ 
mitäten in der Luft verharren. Hinzu kommt 
ein viel zu geringer Tastenhub von lediglich 
zwei Zentimetern und katastrophale 
Ohmsche Werte: Von 161 bis 171 kOhm 
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Erst vor kurzem stellte Thrustmaster 
das Modell Formula 1 vor. 
Es überrascht durch ein frisches 
Design und einen innovativen 
Mechanismus mit Exzenter- 
Klemme. Jene wird nicht zusammen¬ 
geschraubt, sondern durch einen 
Hebelmechanismus in Endstellung 
gezogen. Das Formula 1 läßt sich also 
sehr schnell montierten oder demon¬ 
tieren. Ein Rückschritt zum Grand 
Prix 1 sind die nicht aus Metall 
bestehenden Schrauben und Gewin¬ 
de der Zwingenmechanik. 


Das rutschfeste Pedalgehäuse kippt 
ebenfalls bei Vollbremsungen nach hinten 
ab. Unterschiedliche Pedalprofile unter¬ 
scheiden die leidlich rutschfesten Pedale. 
Die Mechanik ist erstklassig: Ein sehr 
steifes, bestens zu greifendes Lenkrad, 
verbunden mit einer spielfreien Achse 
sind sicherste Eintrittskarten in die 
Oberklasse. 

Die Gangschaltung ist mechanisch besser 
als beim T2 ausgeführt, besitzt aber 
schlechte Druckpunkte. Ursache 
ist eine billige Ausführung, die auf „echte“ 
Taster verzichtet. Die zwei im Lenkrad¬ 


und löste sich durch die 
Lenkbewegungen im 
Test. Der Griff des GP1 
wurde dick gummiert 
und liegt dadurch gut in 
der Hand. Das Lenkrad 
weist eine ergonomische 
Mechanik auf, der wenig 
Spiel zu attestieren ist. 
Die integrierten Hebel 
können sogar feinfühli¬ 
ger als die meisten Fuß¬ 
pedale des Testfeldes 
bedient werden. In der 
Praxis reagiert die Len¬ 
kung um die Mittelstel¬ 
lung gefühllos, steuert 
dann aber sehr präzise. 

Die hohen Rückstellkräfte 
(max. ca. 3600g) erzeugen 
ein gutes Fahrgefühl. 

Allerdings fallen auch 
hier die Widerstandswer¬ 
te der Gas- und Bremshe¬ 
bel völlig aus dem Rah¬ 
men (von 98 kOhm bis 
max. 338 kOhm). Die 

Folge ist eine schlecht zu .— »■■ ■ .. 

dosierende Bremse, deren 
„Bremskraft“ sich überhaupt nur im letzten 
Drittel des Bewegungsweges ändert. Die Ein¬ 
stufung in die Oberklasse gelingt dem GP1 
also nur knapp. Immerhin handelt es sich um 
ein solides Lenkrad mit guten mechanischen 
und sehr guten ergonomischen Eigenschaften. 
Die Potentiometerwerte würden wie beim 
T2 zu einer Abstufung in die Mittelklasse 
führen, wenn nicht dieser Nachteil durch die 
mechanisch fein zu dosierenden Gas- und 
Bremshebel ausgeglichen würden. Für alle 
Rennspieler, die auf Fußpedale 
verzichten können, steht das 
Grand Prix 1 in der ersten 
Reihe. 
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Formula Ivon Thrustmaster 

kranz integrierten Tasten sind sehr gut 
zu erreichen und zu benutzen. Mit einem 
weiteren Schalter können Bremse und 
Gas jeweils auf eigene Joystick-Achsen 
gelegt werden. Das Anschlußkabel zum 
PC geriet zu kurz. Das Verbindungs¬ 
kabel zwischen Lenkrad und Pedalerie 
fällt durch eine unterdimensionierte Zug¬ 
sicherung auf. 

Mit rund 4250g verfügt das Lenkrad 
über eine gute Rückstellkraft. Wie erwartet, 
fallen auch bei diesem Thrustmaster-Modell 
die Potentiometerwerte zu hoch aus. 
Da das Formula 1 aber angenehm in 
der Hand liegt, mit einer sehr guten 
elektrischen wie mechanischen Rückstel¬ 
lung ein ausgesprochen gutes Lenkgefühl 
ergibt, fallen die erwähnten Minuspunkte 
kaum ins Gewicht. Die mechanisch guten 
Pedale tun ihr übriges, um dieses Lenkrad 
in die Oberklasse zu heben. 

Thrustmaster hat viel Glück, daß sich 
die Konkurrenz mit schlechten Pedalen 
aus dem Rennen wirft. Das Fanatec 
zeigt, wie ein Referenzlenkrad aussehen 
könnte, Digital Edge ist die 
Nr. 1 bei den Fußpedalen. Das 
Mittelmaß aus beiden Welten 
ist leider das Formula 1. 


Le Mans von Endor 

reicht der Widerstand - ein zu hohes Niveau 
mit einer lächerlichen Differenz von 10 
kOhm. Daraus ergibt sich in der Praxis oft 
ein absolut schlechtes Ansprechverhalten, 
vor allem des Gaspedals, also fast schon 
binär: Entweder Vollgas oder Leerlauf. Daß 
Bremse und Gaspedal per Schalter auf 
gemeinsame Ports gelegt werden können, ist 
nur ein schwacher Trost. Die schlechte 
Pedalerie ist des Le Mans' unwürdig und 
verhindert seinen Aufstieg zur absoluten 
Referenz. Wer dieses Lenkrad 
mit diesen Pedalen gekreuzt 
hat, gehört eigentlich geteert 
und gefedert... 




Oberklasse 

Befestigungsmechanik und Gehäuse des 
Thrustmaster Grand Prix 1 sind identisch 
zum Formula T2. Die Gas- und Bremspedale 
wurden allerdings beim GP1 in das Lenkrad 
integriert, damit sie Schumi-like mit den 
Händen zu bedienen sind. Zwei weitere 
Taster im Lenkrad ersetzen den Ganghebel. 
Das Verbindungskabel zwischen Lenkrad 
und Chassis verfugt über keine Zugsicherung 



Grand Prix 1 von Thrustmaster 
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SideWinder ForceFeedback Wheel von Microsoft 


können natürlich frei belegt 
werden. Ebenfalls sehr fein 
reagieren die Pedale. Auch sie 
sind aus Spezial-Kunststoff, 
daher kein Grund zur Panik - 
sie halten einiges aus! 
Trotz einer recht leichten 
Bodenplatte haben sie auch 
in Streß-Situationen "Stand¬ 
festigkeit" bewiesen - dafür 
sorgt halt die 
Form und Pro' 
portion des Grund- 
körpers. 
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Das Microsoft "SideWinder ForceFeed¬ 
back Wheel" hat wie alle SideWinder- 
Produkte etwas ganz Eigenes. Sowohl 
im Design wie in der Verarbeitung kann es 
allen Ansprüchen gerecht werden. Ein 
professionell-edles Aussehen und sehr 
gute Materialien sorgen zweifellos für einen 
Platz in der Spitzenklasse. Der Anschluß 
und die Installation der "SideWinder"-Soft- 
ware ist kinderleicht, die "Zusammenarbeit" 
mit dem System perfekt. Anfängliche 
Störungen wie etwa mit der ersten Genera¬ 
tion des "SideWinder ForceFeedback-Joy- 
sticks" (wenn's zu heftig wurde, stieg das 
ganze System aus...) sind nicht aufgetreten. 
Die ergonomische Form läßt den Spieler 
das Lenkrad fest und vor allem auch auf 
Dauer angenehm im Griff haben. Gegen 
"Abrutscher" wurden die primären Griff¬ 
flächen mit einer Gummi-Schicht überzogen. 
Das Lenkrad selbst und der Korpus sind aus 
schlagfestem Kunststoff, an der Unterseite 
finden sich rutschfeste Gummi-Pads - Saug¬ 
näpfe sind konstruktionsbedingt nicht erfor¬ 
derlich. Zur komfortablen Tischbefestigung 
dient ein verstellbarer Schnellspann-Mecha¬ 
nismus, dessen Teile allesamt aus relativ 
"weichem" und dadurch absolut bruchfestem 
Kunststoff gearbeitet sind. Somit ist eine 
Beschädigung dieser Teile oder der Tischplat¬ 
te - mal abgesehen von Vorsatz - ausge¬ 
schlossen. Das Handling des "SideWinder 
ForceFeedback Wheel" ist auf den ersten 
Fahrmetern etwas schwammig, der Mitten¬ 
spielraum erscheint ein wenig groß. Dieser 
Eindruck entsteht jedoch durch die große Rea¬ 
litätsnähe zu einer amerikanischen Servolen¬ 
kung. Wer einmal einen großen Ami-Schlitten 
gefahren hat, wird's merken. Da aber in 
jedem Spiel eine "Nullzonen-Einstellung" 
möglich ist, kann hier nach Herzenslust gere¬ 
gelt werden - jeder mag's halt anders... Die 
acht Knöpfe - sechs in "Daumennähe" und 
zwei hinten an der Querstrebe des Rades - 


Der Gesamteindruck des "Ultimate 
Per4mer Wheel" von Immerson ist auf den 
ersten Blick nicht nur spielzeughaft im 
Design, sondern auch schwergängig im 
Handling. Wer nach dem Anbau der bei¬ 
gelegten Einzelteile wie Saugnäpfe, kaum 
verstellbaren Tischklemmen aus Hart¬ 
kunststoff (zu deren Montage ein dünner, 
langer Kreuzschlitz-Schraubendreher 
benötigt wird) nach einer Software-CD 
suchen sollte, wird enttäuscht. Es sind zwar 
zwei CDs dabei, aber das sind (etwas ältere) 
Autorenn-Spiele von SEGA. Die Treiber sind 
dem Handbuch als Diskette beigelegt - ohne 
jedes Installationsprogramm! 

Das wird dann teilweise dadurch 
ausgeglichen, daß eine recht gut 
gemachte, bebilderte Schritt-für- 
Schritt-Anleitung in verschiede¬ 
nen Sprachen dazugehört. Der 
Haken an der Sache: Alle 
Erklärungen - auch die deut¬ 
schen - beziehen sich aussch¬ 
ließlich auf die englische Version 
von Win95! 

Während der Installation muß Ultimate 
das Gerät dann auch noch ein- 
oder zweimal aus den Einstellungen für 
"Spielsteuerung" entfernt werden, um even¬ 
tuelle Änderungen übernehmen zu können 
- so sieht die Anleitung es vor. Sollte es 
dann doch geschafft sein, daß alles läuft, 
werden die Mühen der Installation mit 
einer ziemlich genauen Steuerung belohnt. 
Die ForceFeedback-Impulse sind klar defi¬ 
nierbar, wenn auch etwas zu stark. Nach¬ 
teilig ist, daß man bei schnellen Lenkbewe¬ 
gungen stets "gegen" den Motor des "Ulti¬ 
mate Per4mer Wheel" arbeiten muß, was 
schnelle Reaktionen ausschließt. Und eine 
Abschaltung des Force-Feedback-Effektes 
ist nicht möglich. Zieht man einfach den 
Strom ab, tritt der Dynamo-Effekt des 
Force-Motors ein (!), wodurch dann noch 


mehr Kraftaufwand zum Lenken erforder¬ 
lich ist. Programmierbare Knöpfe sind 
reichlich vorhanden. Je drei unter der linken 
und der rechten Ecke des Lenkrades, drei 
auf dem Sockel, sechs auf der rechten und 
drei auf der linken Oberseite - nebst einem 
Gamepad-Steuerkreuz. Schönheitsfehler 
gibt's aber auch hier: Der Button "1" ist vier¬ 
mal vergeben, das zeigt der Kalibrierungs- 
Test in der Systemsteuerung. 

Der größte und fast einzige echte Pluspunkt 
an diesem Lenkrad, sind die enorm stabilen 
Pedale. Sie sind auf einer großen, schweren 
Bodenplatte untergebracht, besitzen Gelen¬ 
ke und Hebel aus Metall sowie Original- 
Rennwagen-Größe und -Aussehen. Leider 
wurde auf eine Staubabdeckung der Öffnun¬ 
gen im Boden-Gehäuse verzichtet, so daß die 
Ansteuerungen (Zahnräder) der Regel-Potis 
völlig freiliegen und den ganzen Staub des 
Teppichs abbekommen. Mit dem "Ultimate 
Per4mer Wheel" hat Hersteller "Immerson" 
also ohne Zweifel Ultimatives geleistet, denn 
das ausschließlich über einen seriellen (!) 
Port betriebene Lenkrad ist schon beim 
Anschluß und bei der Installation der Soft¬ 
ware ein Lenkrad-Adventure für sich. Auf 
unserem eigentlichen Testsystem war eine 
Installation nicht möglich, da aus IRQ-Grün- 



Per4mer Wheel von Pearl 

den nur ein COM-Port zur Verfügung stand, 
der auch noch mit dem Modem belegt war. 
Bei der folgenden "Testrechner-Opfersuche" 
zeigte sich, daß es gar nicht so einfach ist, 
einen Rechner mit freiem Seriell-Port zu fin¬ 
den. "Immerson" hat wahrscheinlich verges¬ 
sen, daß bereits 60 % aller Spieler online sind 
und nicht alle einen PS/2-Mausanschluß 
besitzen. Also wird dem "Nicht-PS/2-Maus- 
Inhaber" zugemutet, daß er jedesmal das 
Modem oder das, was am COM2 gerade dran¬ 
hängt, entfernt. Der Game-Port bleibt 
dagegen leer. Allein schon dieser Punkt hat 
zur drastischen Abwertung 
geführt, da Internet-Online- 
Spiele somit gänzlich ausge¬ 
schlossen sind... 


35 % 


Ausführliche Testergebnisse auf Seite 108 


Special Edition 4/98 


3337 

















äy&fiCmiftar» I 


Abheben mit der neuerr Soundrakete wein YAMAHA! 





1J 


OM 

l 1 

1 

1 J 1 ; 

L 

§! 1 


Super Soundqualität für Games & Audio ! 


Mit PowerSoftware-Paket! 


Merkmale & Vorteile 

PCI Bus Technologie Optimale Leistung durch unabhängigen PCI-Bus. 
gegenüber dem prozessorbremsenden ISA-Bus. 

Bnlache Installation Nach Microsoft's Plug'n Play Methode. 

YAMAHA's XG Format Stellt eine Vervielfachung der im GM (General Midi) Format zur 
Verfügung stehenden Stimmen dar. Stimmenbearbeitung, Effekte und viele andere Eigenschaften 
erweitern die musikalischen Ausdrucksmöglichkeiten erheblich. 


XGworks Lite Oer vollwertige 100 Spuren Sequenzer/Editor -plus- XG-Editor. 

CLASSIC 100 Einhundert ausgewählte klassische MIDI MusicFiles (darunter SONDIUS-XG Files), 
die beim Abspielen traumhafte Szenen auf den Bildschirm zaubern. 

YSTATWN 32 Der hochqualitative MultiMedia-Piayer. 

S-YXG50 SottSynthesizer Ein leistungsstarker 16-stimmiger multi-timbraler Synthesizer mit hunderten hervorragenden 
WaveTable Klängen, Multi-Effekten und leicht zu bedienenden Funktionen für das Abspielen von MIDI-SongFiles. 

MlDPLUG St SoundVQ Mächtige Internet- und MultiMedia- (Plug-In) Werkzeuge. 





Sondius-XG™ Virtual Acoustic (S-VA) WaveForce'“ hat S-VA in sich! 

YAMAHA's Software-Virtuai-Acoustic-Synthesizer arbeitet nach dem Prinzip der mathematischen 
Modellierung von Naturklängen, mit 256 Solo-, bzw. Lead-Stimmen und 
atemberaubenden Bläserklängen. 

Positlonal 30 Sound WaveForce 1 “ erzeugt dreidimensionale Klangräume auch 
mit 2-Lautsprecher-Systemen. 


YAMAHA VYAVF EDITOR Tlffi Ein einfach bedienbares Programm für Aufnahme, 
Bearbeitung und Wiedergabe von WAV Dateien. 

DemonStar (Shareware Version) Das großartige „Shooter"-Spiel 
mit XG-Sound. 

FfllAL FANTASY VI (Sptetare Demo-Version) Das Kult-Adventure (RPG) 
ist jetzt auf WaveForce'“ abgestimmt. 


SoundVQ 


FINAL FANTASY VII 

Cooitesy of SquareSoft Co., Ltd. 
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«Joysticks 


Steuerknüppel am 

Der Härtetest: IMur IS von 45 «Joysticks 


Klasseneinteilun 


Einsteigerklasse: Joystick mit Grund¬ 
funktionen, aber ohne Coolie-Hat 
Mittelklasse: Stick mit allen wichtigen 
Funktionen plus Coolie-Hat 
Oberklasse: Programmierbarer Steuer¬ 
knüppel 


verlauf. Im Belastungstest zeigte sich der P6 
als geradezu unverwüstlich. Kritikpunkte 
sind neben der mittelmäßigen Widerstands¬ 
kennlinie (WeWiD, Erläuterung im Bericht 
„So testen wir“) von nur 80 Prozent die 
durchschnittliche Ergonomie, eine schlechte 
Standfestigkeit sowie der auf 
der Bodenunterseite ungünstig 
angebrachte Autofeuerschalter. 




O b in Panzer, Flieger oder UFO, ohne ver¬ 
nünftigen Joystick wird aus dem land¬ 
läufigen Schlachtenbummler meist nur 
Kanonenfutter. Doch welcher Steuerknüppel 
paßt zu bestimmten Spielen und zum eige¬ 
nen Budget? Auf der Suche nach Antworten 
schickte PowerPlay insgesamt 45 Modelle 
auf einen mörderischen Testparcour. Die 
meisten Sticks brachen dabei zusammen. 

Einsteigeridasse 

Der Boeder P6 

gehört zu den Mini- 
malisten unter den 
Joysticks: Mehr als 
zwei Feuerknöpfe, 
Trimmung und 
Autofeuer gibt es 
nicht. Die maxima¬ 
le Federkraft fällt 
mit 200g recht be¬ 
scheiden aus. 
Der Federweg 
ist allerdings ausgeglichener 
als der beim P6 gemessene 
elektrische Widerstands- 



Boeder P9 und Fl sind baugleiche Joy¬ 
sticks. Im Vergleich zum P6 besitzen sie 
einen zusätzlichen 
Schubregler. Beide 
Modelle warten mit 
ähnlichen elektri¬ 
schen Werten und 
einer vergleichba¬ 
ren Ergonomie auf. 
Der WeWiD liegt 
auch hier bei rund 
80%. Die Unter¬ 
schiede in den elek¬ 
trischen Eigenschaften sind auf Potentiome¬ 
ter-, Trimm- und Meßtoleranzen zurückzu¬ 
führen und unbedeutend. 
Die nicht gerade optima¬ 
len Asymmetrien in der 
Winkelauslenkung sind für 
diese Joystick-Klasse 




typisch und auf billige Plastiklager zurück- 
zuführen. Die identische Achsasymmetrie ist 
im Spiel aber kaum zu spüren. Die Schwe¬ 
stersticks bringen jeweils nur rund 250g Fe¬ 
derkraft ins Spiel ein - zu wenig. 

Beim Falltest zeitigten die Testkandidaten 
unterschiedliche Ergebnisse. Während der Fl 
den Falltest überstand - der Stick hatte 
danach nur mehr Spiel - brach beim P9 das 
Achsenlager. Wer 
seinen P9 also 
vom Schreibtisch 
stößt, muß minde¬ 
stens mit einem 
Lagerschaden 
rechnen. 

Bei den Testspie¬ 
len verrichteten 
beide Kandidaten 
treu und zuver¬ 
lässig ihren 

Dienst. Wie beim P6 gibt es einen Autofeuer- 
Schalter. Die Lizenzgebühren für den M. 
Schumacher-Schriftzug am Fl hätte Boeder 
lieber in massivere Lager und ein standfe¬ 
steres Gehäuse investieren sollen. Wenn der 
Ferrari von Schumacher eine ähnliche 
„Straßenlage“ hätte, wären 
seine WM-Chancen längst auf 
der Strecke geblieben. 
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Kaum zu glauben, aber der Boeder P10 
bringt schlechtere Standfestigkeit und ein 
schlechteres Schub¬ 
rad im Vergleich 
zum P9 mit. Je 
nach Trimmung 
zeigt sich ein 
leichtes, unru¬ 
higes Tänzeln 
um den Null¬ 
punkt. Ursa¬ 
che ist ein 
deutlicher 

Buckel der Kennlinie (siehe Test¬ 
grafik). Im schlechtesten Fall 
zeigt sich ein Widerstands¬ 
verlauf der „unguten“ Art. 
Ursache sind vermutlich 
seine billigen Potentio¬ 
meter. Der WeWiD 
liegt erwartungsgemäß 
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Rande der Belastung 

kamen unbeschadet durch 


bei ca. 80%. Fazit: Dieser Boeder-Joystick ist 
überflüssig, da er insgesamt 
schlechter als ein P9 und kaum 
besser als ein P6 ist. 


m 


Der Gravis PC Pro gehört zu den Klassi¬ 
kern in der Joystickwelt. Wie von Gravis ge¬ 
wohnt begeistert seine Federkrafteinstellung: 
Von 0g auf fast 900g kann die Federkraft in 
vier Schritten gewählt werden. Der Feder¬ 
kraftverlauf, Belastbarkeit und Schaltverhal¬ 
ten der Taster 
sind guter Durch¬ 
schnitt. Also ein 
Klassiker, der 
sein Geld wert ist? 
Nicht mehr, denn 
sein unergonomi¬ 
scher Griff, 
bestenfalls für 
Kinderhände 
geeignet, paßt 
nicht mehr in die moderne PC-Landschaft. 
Wer bisher bei mißratenen Ausweich¬ 
manövern der Mechanik des PC Pro die 
Schuld gab, wird jetzt eines besseren belehrt: 
Ein WeWiD von lediglich rund 55% entlarvt 
die Elektronik. Demnach wird also nur gut 
die Hälfte der Stickbewegung auf der Y- 
Achse in elektrische Werte umgesetzt. Im 



Spiel zeigt sich dies in einem subjektiv¬ 
degressiven Kurvenverhalten: Obwohl man 
noch nicht am mechanischen Anschlag 
ankam, will der Flieger im Spiel einfach 
nicht weiter nach oben fliegen. 

Präzises Steuern wird da fast 
unmöglich. 

Der Gravis Black- 
hawk begeistert 
durch sein solides 
Gehäuse, das ihm 
eine gute Stand¬ 
festigkeit verleiht. 
Darauf thront lei¬ 
der der für Gravis 
typische, unergono¬ 
mische Griff mit 
seinen drei Tastern. Ein vierter Taster und 
der Schubregler sind in das Gehäuse inte¬ 
griert. Die Handablage ist zu sehr nach innen 
gekrümmt. Sie beengt deshalb die Hand an 
ihrer Unterseite. Positiver: Die sehr gute 
Widerstandskennlinie, der WeWiD erreicht 
exzellente 93 Prozent - und das im schlechte¬ 
sten Fall. Die Federkraft liegt bei ordentli¬ 
chen 400g, ihr Verlauf ist gut. 

Im Testspiel steuerte der Blackhawk um die 
Nullposition etwas unpräzise. Schuld daran 
hat sein großes Lagerspiel. Außerhalb des 


Nullpunktes ist er dagegen sehr genau. Wäre 
da nicht diese unbequeme Handablage, stün¬ 
de einer Dauerfreundschaft mit dem Black¬ 
hawk nichts im Wege. 

Im Falltest hielt das Gehäuse übrigens, was 
es verspricht. Nur die Elektrik schwächelte 
hier, denn anschließend zeigte sich keine 
Widerstandsänderung mehr. Schuld war 
eine kalte Lötstelle, die brach - angesichts 
der ansonsten überzeugenden 
Fertigungsqualtität bei Gravis 
wohl eher ein Einzelfall. 

An die Spitze der Einsteigerklasse setzte sich 
der Microsoft Sidewinder. Sein solides 
Gehäuse, gepaart mit einer sturzsicheren 
Mechanik, bilden 
die Basis. Darauf 
baut eine ordentli¬ 
che Feder- und 
Widerstandskennli¬ 
nie auf. Die Feder¬ 
kraft erreicht klas¬ 
sentypische 400g, 
der WeWiD liegt 
mit 90% gut im 
Rennen. Der ergonomische Griff und präzise 
Mikroschalter sind weitere Pluspunkte. 

Im Praxistest zeigte der Sidewinder der Klas¬ 
senkonkurrenz die Zähne: ungemein präzise 
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Joysticks 


und leicht zu handhaben verwöhnt der Stick 
mit Spielfreude pur. Wenigstens solange 
keine Hektik aufkommt, denn seine zu kleine 
Standfläche läßt den Sidewinder immer wie¬ 
der nach vorne umkippen. Schade auch, daß 
der Anschlußstecker nicht einmal an- 
schraubbar ist. Ansonsten hat mdii'iiiu 
Microsoft ein tadelloses Produkt 
auf die Gummifüße gestellt. 




Der Saitek MX - 
230 verbucht auf 
der Haben-Seite 
stabiles Gehäuse, 
brauchbaren Griff, 
ordentlichen Wider¬ 
standsverlauf und 
eine gute Feder¬ 
kraft-Kennlinie, die 
bei rund 650 g ihr ordentliches Maximum 
erreicht. Auf der Sollseite stehen zu kleine 
Trimmregler, rauher Lauf, billiger Joystick¬ 
stecker, schlechte Torsionseigenschaften und 
ein WeWiD von nur 60%. Dafür 
kann man ihn bedenkenlos fal¬ 
len lassen - er hält es aus. 



Im gleichen Gehäuse wie der stabile MX-230 
wurde auch der Saitek X7-34 verpackt. 
Seine mechanischen 
und elektrischen 
Eigenschaften sind 
fast identisch, nur 
der WEWiD von ca. 

80% fällt beim X7 
erheblich besser 
aus. Dadurch ver¬ 
hält er sich im Spiel 
einen Tick genauer 
als sein kleinerer 
Bruder. Dank der 

vier Taster sind auch ein paar r: »ll l i n 
Funktionen mehr drin. Em¬ 
pfehlenswerter ist dagegen der 
Saitek X7-38. Er besitzt den 
Stick des 34er, aber einen anderen Unter¬ 
bau. Daran hat uns besonders der sanft glei¬ 
tende Schubregler gefallen, mit sich das 
Spiel besonders genau steuern ließ. Der 
buckelige Widerstandsverlauf gefällt zwar 
nicht so gut, aber 
dafür fällt der 
WeWiD mit 90% 
sehr gut aus. Beide 
X7-Joysticks haben 
einen brauchbaren 
Kraftverlauf, sind 
aber aufgrund 
ihrer kompakten 


m 



Gehäuse und der relativ großen 
Federkräfte kein Ausbund an 
großartiger Standfestigkeit. 



Mittelklasse 

Der Anubis Typhoon Storm FX 16 ist ein 

Joystick ohne Ecken und Kanten. Der mas¬ 
siv gebaute FX 16 gehört zu den spiel¬ 
ärmsten Sticks im Testfeld. Der mechanische 
Bewegungsbereich und die Widerstands¬ 
kennlinie sind aber nur guter Durchschnitt, 
der WeWiD liegt dafür aber oberhalb der 
sehr guten 90%- 
Marke. Die Feder¬ 
kräfte erreichen 
sagenhafte 1000g 
und steigen in 
einer fast idealen 
Geraden an. Alle 
Taster besitzen 
zudem einen guten 
Druckpunkt. 

Diese Papierform 
rettet der FX 16 auch in die Praxis, denn er 
macht beim Spielen mächtig Spaß. Dabei 
liegt er etwas besser in der Hand und ver¬ 
windet sich weniger als sein ärgster Konkur¬ 
rent, der Ultra Topfighter. Dafür fiel der 
Hauptfeuertaster schmaler aus. Sowohl 
Storm FX als auch Topfighter können Hat 
und Throttle nicht gleichzeitig aktivieren. 
Wer auf Preis-Leistungsverhältnis wert legt, 
hat die Qual der Wahl: Topfighter mit gerin¬ 
gerer oder FX 16 mit höherer Federkraft, bei 
leichten Vorteilen für den FX 
16 dank besserer Mechanik und 
Dauerfeuer-Funktion. 





Gleich drei Coolie-Hats präsentiert der noch 
junge CH Gamestick 14. Er verfügt zudem 
über sechs Taster. Da die Tasten und Coolie- 
Hats symmetrisch angeordnet sind, eignet 
sich der Stick auch 
für Linkshänder 
(deshalb hat er 
auch nur zwei 
unabhängige Hats). 

Der Gamestick ver¬ 
fügt über eine soli¬ 
de Mechanik. Die 
nur geringen 
Federkräfte von 
etwa 280 g sind mit 
einer für CH typi¬ 
schen Federkennlinie gepaart: Auf den 
ersten 5 Grad werden schon 50 Prozent der 
Federkraft erreicht. Dadurch verfügt der CH 
über eine deutlich fühlbare Mittenlage. Wird 



er kreisförmig bewegt, ohne an die mechani¬ 
sche Begrenzung anzustoßen, stellt sich ein 
leicht eckiges Laufgefühl ein. 
Schwachpunkt des CH ist ein zu dünner 
Griff mit einer leicht kantigen Form, der von 
allen erwachsenen Testern als unterdurch¬ 
schnittlich empfunden wurde. Der Hauptfeu¬ 
erschalter geriet etwas zu schmal und kan¬ 
tig. Das im Gamestick integrierte Throttle ist 
eine nette Zugabe, mehr nicht. Mit ihm läßt 
sich der Schub nur ungenau steuern. Die 
elektrische Kennlinie des Sticks fällt sehr 
gut aus, mit überzeugender WeWiD von 
95%. Der CH Gamestick ist ein mechanisch 
und elektrisch gelungener Stick. Mit seinen 
niedrigen Federkräften empfiehlt er sich als 
Allrounder für Gelegenheitsspieler. Er ist 
leichgängig und präzise, aber nichts für 
Freunde länger andauernder Flüge. Dazu 
müßte er über einen besseren I . JH .l I H 
Griff und höhere Zugkräfte 
verfügen. 


m 


Auf immerhin fünf Taster und zwei Coolie- 
Hats bringt es der CH F 16 Combat Stick. 

Da er ohne Pro¬ 
grammiersoftware 
geliefert wird, hilft 
ihm das nichts; er 
wird als normaler 
Joystick betrieben. 
Erst das hauseige¬ 
ne Throttle haucht 
den übrigen, sau¬ 
ber schaltenden 
Tastern, Leben ein. 
Die grundsolide Mechanik begeistert mit 
geringem Spiel. Das Gehäuse ist sehr ver¬ 
windungssteif. Die Federkräfte fallen dage¬ 
gen mit rund 450 g ab. Die Federkennlinie 
erreicht in den ersten fünf Grad der Auslen¬ 
kung fast 50 Prozent ihres Endwertes. Des¬ 
halb ist die Nullstellung des Sticks sehr 
deutlich zu spüren, was zu einem gewöh¬ 
nungsbedürftigen, eckigen Lauf führt. 

Wenig gefiel uns die Handstütze, die nach 
hinten viel zu kurz ausfiel, der Hand zu 
wenig Halt bietet und obendrein unange¬ 
nehm in die Handkante drückt. Dieses 
Manko läßt sich nur umgehen, wenn man die 
Hand nicht auf der Ablage ruhen läßt - nicht 
gerade im Sinne des Erfinders. Ansonsten 
leistet sich der F 16 keine weiteren 
Schwächen. Die elektrische Kennlinie kann 
überzeugen, reicht aber nicht an den Top 
Gun heran. Allerdings handelte es sich hier 
um einen leicht gebrauchten Combat Stick, 
da uns das versprochene Neugerät nicht 
mehr rechtzeitig zum Test erreichte. Deshalb 
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haben wir die empfindlichen Meßdurchläufe 
nicht in die Beurteilung einfließen lassen. 
Aus dem selben Grund wurde der Bela¬ 
stungstest ausgespart. 

Das Throttle am F 16 wurde als Rad ausge¬ 
führt. Es läßt sich einigermaßen gefühlvoll 
bedienen, ersetzt aber für den anspruchsvol¬ 
leren Spieler nicht den Extra-Throttle. Der 
mechanische Bewegungsbereich des Combat 
Stick ist mit 25 Grad in jeder Achse deutlich 
niedriger als beim TopGun. Wer über das 
Manko der unergonomischen Bauform hin¬ 
wegsieht, wäre mit dem F 16 unter Umstän¬ 
den besser bedient. Gerade in Verbindung 
mit einer Programmiersoftware wie dem 
Game Commander (siehe Testbericht) bietet 
er viele Möglichkeiten. Seine 
Mechanik und Ergonomie sind 
dem TopGun nicht ebenbürtig. 




Der Boeder P 16 

steht trotz seiner 
großen Basis recht 
wackelig auf den 
Saugfüßen. Schuld 
daran ist der gigan¬ 
tische Griff, der 
sich aber ergono¬ 
misch halten läßt. 
Die Taster sind 
etwas klein gera¬ 
ten, schalten dafür 
aber sehr präzise - gleiches gilt für den Hat. 
Die Toleranzen der Mechanik erreichen nur 
durchschnittliche Werte und werden nach 
diversen Sturzflügen deutlich verstärkt. 
Elektrisch gibt es beim P 16 nichts auszuset¬ 



zen, unser Testmuster war hier mustergültig 
mit seiner geraden Kennlinie und einem 
WeWiD von bravourösen 94%. Die Federkräf¬ 
te liegen mit maximal 230g recht niedrig, das 
Throttle dagegen hat einen zu schwerfälligen 
Lauf. Der Stick war allen Testern zu leicht¬ 
gängig, stärkere Federn stünden dem P 16 
gut zu Gesicht. Damit könnte er sogar zum 
Geheimtip in seiner Geräteklasse avancieren. 
Schlecht gelöst haben die Entwickler die 
„Entweder/Oder-Schaltung“ zwischen Coolie- 
Hat und Throttle: beides gleichzeitig läßt 
sich nicht betreiben. Da gibt es bessere 
Lösungen im Markt. Fazit: Wer Sticks mit 
geringen Federkräften mag, 
erhält mit dem P 16 einen fai¬ 
ren Gegenwert fürs Geld. 

Ein vielversprechender Entwurf: Beim 
Fanatec F22 Twister handelt es sich um 
einen Prototypen. Deshalb gelten die folgen¬ 
den Aussagen nicht zwangsläufig für späte¬ 
re Serienmodelle. Bis dahin kann sich (hof¬ 
fentlich) noch eini¬ 
ges ändern. Der F- 
22 wirft souveräne 
1,2 kg in die Waag¬ 
schale. Bei soviel 
verbautem Materi¬ 
al, soliden Lagern 
und starken Feder¬ 
kräften bis zu 900g 
ergibt sich ein 
gutes Lenkgefühl. 

Im Spiel ist der 
F22 absolut überzeugend, von einem zu 
großen horizontalen Spiel abgesehen. Über¬ 




raschend: Die Bruch(test)landung überlebte 
der Stick nur teilweise; sein Coolie-Hat 
mußte ein paar Federn lassen. 

Weiter verfügt der F 22 über einen zu kurz¬ 
hubigen Schubregler mit sanftem Lauf, ergo¬ 
nomisch gutem Stick-Griff, vier sehr gut 
schaltenden Tastern und besagten Coolie- 
Hat. Die Ohmsche Kennlinie fällt viel zu 
flach aus; hier sollte wie beim WeWiD (80%) 
nachgebessert werden. Sidewinder-like läßt 
sich der Griff des Sticks drehen. Da aber die 
Griffbefestigung alles andere als massiv 
geriet, fällt der F 22 mit Griffbruch beim 
Torsionstest durch. Unverständlich eigent¬ 
lich, da es sich ja um eine bewußt drehbare 
Achse handelt, bei der die Ingenieure eigent¬ 
lich eine noch größere Krafteinwirkung als 
bei unserem Test einberechnen müßten. 
Wenn sich da nichts ändert, ist 
der F22 der richtige Stick für 
Quax, den Bruchpiloten. 


EsaEsaEfs 





Der Genius Flight 2000 F22 ist mit 660g 
im Vergleich zum Fanatec F22 ein Leichtge¬ 
wicht. Das vorhandene Material wurde aber 
optimal verbaut, da der Belastungstest dem 
Genius nichts 


anhaben konnte. 
Einzig der Griff 
fiel zu weich aus, 
da im Test eine 
deutliche Stick¬ 
torsion auftrat. 
Auch seine inne¬ 
ren Werte sind 
überzeugend: 

Eine gute Wider- 
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standskennlinie, gepaart mit einem hervor¬ 
ragenden WeWiD von 98% sind Garanten für 
präzise Spielmanöver. Die Griff-Ergonomie 
erreicht gutes Mittelmaß. Die vier Feuerta¬ 
sten und der Coolie-Hat zeichnen sich durch 
ein gutes Schaltverhalten aus. Die gemesse¬ 
ne Federkennlinie des F22 hat ein besonde¬ 
res Profil: Zuerst steigt sie steil an, wird 
dann flacher, um am Ende wieder anzuzie¬ 
hen. In der Praxis fühlt der Spieler also eine 
deutliche Mittellage, die nach außen „weg¬ 
bricht“, um dann abrupt zu stoppen. 
Dadurch erschwert sich das Handling zum 
Beispiel bei mittleren Aus weichkurven von 
Flugzeugen. Von diesem doch sehr gewöh¬ 
nungbedürftigen Profil abgesehen gilt der 
Genius F 22 als treuer Weggefährte, der die 
Kommandos seines Herrn gut umzusetzen 
weiß. Dazu trägt auch das gute 
Throttle und die sehr gute 
Standfestigkeit bei. 




Gegen die F22-Modelle steuert der Gravis 
Thunderbird 2, der vor allem optisch was 
hermacht. Daß Design nicht alles ist, zeigt 
sich schon am Griff, den mittlere und große 
Hände für uner¬ 
gonomisch hal¬ 
ten. Die Hand¬ 
ablage wurde zu 
sehr nach oben 
gekrümmt. 

Im Stick selbst 
sind vier gut 
schaltende Ta¬ 
ster und ein 
Coolie-Hat untergebracht. Auf dem massiven 
und großen Gehäuse finden sich noch eine 
Trimmung und ein Throttle. 

Die elektrischen Werte des Thunderbird sind 
dank steiler gerader Kennlinien und einem 
WeWiD von über 90% ganz hervorragend. 
Die Federkräfte lassen sich obendrein ein¬ 
zeln verstellen und zeigen beim Maximum 
von 450g eine deutliche Asymmetrie. Obwohl 
der Stick stolze 800g wiegt, überstand er den 
Falltest mit Bravour. 

Im Test wurde eine etwas zu hohe Lagerrei¬ 
bung festgestellt, was sich im Spiel durch 
einen leicht ruckeligen Lauf bemerkbar 
macht. Der mechanische Bewegungsbereich 
des Sticks ist mit plus/minus 18 Grad zu 
klein. Damit verschenkt der Gravis teilwei¬ 
se seine sehr guten elektrischen Werte. Mit 
plus/minus 25 Grad ließe es sich viel präzi¬ 
ser steuern. Nur, wem die Griffgröße zusagt, 
wird sich mit dem stabilen und 
elektrisch gelungenen Gravis 
halbwegs anfreunden können. 
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Deutlich an Boden verliert der Interact 
Sabre Pro in diesem Vergleichtest. Er defi¬ 
niert mittlerweile nur noch das Mittelmaß, 
den arithmetischen 
Durchschnitt. Und 
zwar gleicher¬ 
maßen in den Ka¬ 
tegorien Mecha¬ 
nik, Ergonomie 
und elektrische 
Werte. Die werks¬ 
seitige Trimmein¬ 
stellung ergibt eine 
ungünstige Kennli¬ 
nie beim Wider¬ 
standsverlauf. Ganz so schlecht ist der Sabre 
Pro nicht, sofern nachgetrimmt wird. Im 
schlechtesten Fall erreicht er nur 64% Über¬ 
deckungsgrad, was sich beim Spielen schnell 
negativ bemerkbar macht. Positiv: Seine Sta¬ 
bilität und seine gleichzeitige Eignung für 
Rechts- und Linkshänder. Negativ fiel uns 
noch der spitze Coolie-Hat auf - 
gerade bei langen Abenteuern 
schmerzt der Daumen. 



Deutlich besser präsentiert sich der Inter¬ 
act Magnum 6. Sein ergonomischer Griff 
beherbergt die vier Feuerfunktionen. Da der 
Stick streng sym¬ 
metrisch ausgelegt 
wurde, für Rechts¬ 
und Linkshänder, 
kommen einige 
Feuertaster doppelt 
vor. Auf dem 
Gehäuseboden ver¬ 
steckt sich ein drei¬ 
stufiger Schalter. 

Je nach seiner Stel¬ 


lung können der zu 

spitze Coolie-Hat, das Throttle oder ein sech¬ 
ster Taster aktiviert werden. Diese Funktio¬ 
nen schließen sich leider gegenseitig aus. Auf 
dem Gehäusedeckel sind alle Feuertasten 
nochmals untergebracht. Das Throttle hat 
einen zu kleinen Schieberegler und läßt sich 
im Spiel nur unterdurchschnittlich genau 
positionieren. Der mechanische Bewegungs¬ 
bereich des Magnum 6 ist mit 30 Grad 
erfreulich groß, seine gute Federkennlinie 
wird mechanisch von Feder¬ 
kräften von erstaunlichen 1,6 
kg prächtig unterstützt. 


UIITI1I 

62 % 


Der PC Phantom von Logic 3 hat sehr viel 
Ähnlichkeit mit Saiteks Acemaster: Auf 
einer länglichen Basis sind Throttle und 
Stick untergebracht. Die Stickmechanik 


und der gute 
Throttlel auf 
weisen deutliche 
Parallelen zum 
Acemaster auf. 

Der Stick geriet 
bei Logic 3 nur 
etwas größer. 

Auf ihm finden 
vier Taster, ein 
Coolie-Hat und 
der Dauerfeuerschalter Platz. Die Ergonomie 
fiel befriedigend aus, sogar große Hände kön¬ 
nen damit leben. Die Kunststoff-Oberfläche 
des Sticks fühlt sich sehr angenehm an, fast 
identisch zu den Topmodellen von Saitek. 
Das Schaltverhalten der Taster ist ganz 
ordentlich. Coolie-Hat und Schub sind 
getrennt abschaltbar. Der Schubregler hat 
einen exzellenten, geschmeidigen Lauf, 
ändert seinen Widerstand aber nur auf rund 



Phantom: 
Bruch des 
Haltezap¬ 
fens am 
unteren 
Griffende 



80 Prozent seiner Wegstrecke. Die Wider¬ 
standskennlinie (WeWiD) erreicht etwa 82%. 
Die Federkräfte überzeugen durch einen 
guten Verlauf mit einem Maximum von 
650g. In der Spielpraxis plaziert sich das 
Phantom ganz vorne: Leichtgängig, aber mit 
spürbaren Druck, steuert es sich hervorra¬ 
gend. Besonders Spieler mit großen Händen 
werden diesen Stick ungern zur Seite legen. 
Das ist auch gut so, denn falls der Phantom 
vom Tisch fallt, bricht er womöglich zusam¬ 
men. In unserem definierten Sturztest 
wenigstens tat er dies. Kein Wunder, denn 
die Stickhalterung gehört zur Marke „Billig¬ 
konstruktion“: ein Plastikdorn dient gleich¬ 
zeitig zur Aufnahme der Schraube für die 
Griflfhälften und zum senkrechten Befestigen 
des Griffes. Wird nun der Plastikdorn auf 
Scherung beansprucht, bricht er auseinan¬ 
der. Man muß bei diesem Bauprinzip also 
Glück haben, daß der Stick bei einem Crash 
nicht ungünstig aufkommt. Saiteks Acema¬ 
ster zum Beispiel überstand trotz gleicher 
Konstruktion den Falltest anstandslos. Ergo 
handelt es sich beim PC Pahntom um einen 
guten Stick, der sich durch sei¬ 
nen Throttle und seine Stand¬ 
festigkeit auszeichnet. 
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Logic 3 hat weiter¬ 
hin die Modelle 
Terminator und 
den Dominator im 
Angebot. Beide 
Joysticks verfügen 
über den gleich 
schlechten Griff: 

Eine gut zu fühlen¬ 
de Kante drückt in 
die Hand. Die 
Druckpunkte des Dominators unterbieten 
noch den nicht gerade optimalen Terminator. 
Identisch sind widerum die vier unabhängi¬ 
gen Feuertasten und das schlecht zu bedie¬ 
nende Throttle. Positiver rücken sich die 
Schwestermodelle mit ihrem großen mecha¬ 
nischen Aktionsradius ins Licht, der zu rund 
85% auch elektrisch umgesetzt wird. Weni¬ 
ger schön: Die Widerstandskennlinie des 
Dominators zeigt bei 0 bis 7 Grad einen star¬ 
ken Einbruch auf der Y - Achse. Die Folge 
ist ein Hin- und Herzappeln des zu steuern¬ 
den Objekts um den Nullpunkt herum. Bei 
einer solch starken Störung vermuten wir 
(zugunsten von Logic 3) einen Einzelfall und 
keinen Seriendefekt. 

Oberflächlicher Hauptunterschied zwischen 
den Joysticks ist das Autofeuer und das im 
Dominator vorhandene Ruder. Das Dauer¬ 
feuer kann im Terminator nur auf die beiden 
ersten Tasten gelegt werden, der Dominator 
beherrscht vier Geschwindigkeitsstufen und 
kann es auf jede Taste einzeln legen. Das 
Ruder ist übrigens sein Geld nicht wert, da 
es sich viel zu schlecht bedienen läßt. Es 
wurde wie ein kleines Trimmrad zu ver¬ 
steckt angeordnet. 

Beim Belastungstest fiel der Dominator glatt 
durch. Die Aufhängung der Stickmechanik 
konnte dem Eigengewicht nichts entgegen¬ 
setzen und brach gleich beim ersten Versuch 
bauartbedingt durch. Bei beiden Sticks löste 
sich dann noch die einschnappbare Kopfplat¬ 
te. Fazit: Die „Logic-toren“ werden sich wohl 
trotz ihrer martialischen 
Namen kaum im Markt durch¬ 
setzen können. 




Ziemlich solide wirkt der Ultra Topfighter 
von Pearl Agency. Auf seinem klobigen 
Gehäuse thront ein brauchbarer Stickgriff. 
Alle Taster (vier Feuerknöpfe und ein Hat) 
sind mit deutlichen Druckpunkten gesegnet 
und schalten sauber. Der Topfighter verzeiht 
zudem Abstürze, denn im Falltest zeigte er 
keinerlei Schwächen. Nur seine große Stick¬ 
torsion paßt hier nicht ins Bild. Wiederum 
gut gefällt der Bewegungsspielraum mit 
rund 25 Grad, die akzeptable Kennlinie und 
ein WeWiD von 
rund 90%. Unter¬ 
stützt durch einen 
guten Federkraft¬ 
verlauf mit einem 
akzeptablen Spit¬ 
zenwert von cirka 
550g läßt es sich 
angenehm steuern. 
So macht der Top¬ 
fighter im Testspiel 
seinem Namen alle 
Ehre - er gehört zu den besten Mittelklasse- 
sticks, gleichauf mit dem Anubis Storm. Eine 
Kaufentscheidung wird hier zur reinen 
Geschmacksache, beide Sticks sind ihr Geld 
wert. Kleiner Wermutstropfen am Rande: 
Auch beim Pearl muß sich der Spieler zwi¬ 
schen Throttle und Coolie-Hat 
entscheiden; der gleichzeitige 
Betrieb wird nicht zugelassen. 

Saitek beherrscht bekanntermaßen die hohe 
Kunst des Joystickbauens. Auch der X8-30 
zeichnet sich zunächst durch hervorragende 
Fertigungsqualität aus. In vielen Bereichen 
gleicht er dem PC Phantom, besitzt aber ein 
kleineres Gehäu¬ 
se und damit eine 
deutlich schlech¬ 
tere Standfestig¬ 
keit. Ein Genuß: 

Der sehr gute und 
weich laufende 
Schubregler. Da¬ 
für ist die Trim¬ 
mung eine mittle¬ 
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re Katastrophe, denn unachtsam angewandt 
verschlechtert sie den WeWiD von sagenhaf¬ 
ten 99 Prozent auf laue 68 Prozent. 

Unser Testdiagramm entlarvt, daß eine gut 
eingestellte X-Achse und mit einer schlampig 
justierten Y-Achse kombiniert wurde. Damit 
beträgt der Verfahrweg nach unten fast Null. 
Nur, wer auf eine Trimmung verzichten 
kann, bekommt mit dem Saitek X8-Modell 
einen sehr gut steuernden Joystick. 

Sein mechanisches Spiel in der Horizontalen 
ist groß, dafür glänzt er mit geringer Sticktor¬ 
sion und einem guten Kraftverlauf, vergleich¬ 
bar dem Phantom. Beide Eingabegeräte ver¬ 
fügen über die gleiche Stickmechanik, trotz¬ 
dem brach der Phantom, während der X8-30 
dem Falltest wacker standhielt. Für größere 
Hände wäre der Phantom die bessere Wahl, 
bei kleinen bis mittleren Hän¬ 
den entscheidet der Saitek Joy¬ 
stick den Zweikampf für sich. 


m 


Der Saitek X35 F klopft bereits an die Ober¬ 
klassentür. Eindrucksvoll seine perfekte 
Federkennlinie mit einem Maximum bei stol¬ 
zen 1000g. Zur Oberklasse fehlt ihm vorder¬ 
gründig die Programmierung. Es gibt sie erst 
im Verbund mit dem entsprechenden Schub¬ 
reglersystem. Zwei Coolie-Hats und fünf 
Taster sind im X35 integriert. Nettes Gim¬ 
mick: Der gesi¬ 
cherte Schalter, 
der nur in der 
geschlossenen 
Stellung scharf 
ist. In der Rea¬ 
lität sind zwar 
nur die aufge¬ 
klappten Schalter 
scharf, aber ein 
solcher würde im 
Spielalltag 

womöglich abbrechen. Apropros: Der Metall¬ 
bügel, der den Deckel sichert, stellte prak¬ 
tisch die Sollbruchstelle für unseren Falltest 
dar. Fällt der Stick auf den Bügel, reißt er 
aus. Die Funktion wird aber nicht beein¬ 
trächtigt. 
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Saitek 
X35F: 
Bruch der 
Metallbü¬ 
gelhalte¬ 
rung am 
Kopfende 


Da der Joystickport nur über vier Eingänge 
für Taster verfügt, greift man bei Saitek zu 
einem Trick: Wird ein Coolie-Hat in eine 
Richtung gedrückt, werden gleich mehrere 
Taster-Eingänge gleichzeitig belegt. Auf 
diese Weise könnte man im Prinzip 15 
Taster identifizieren, wenn man auf den 
Binärcode zurückgreift. Unter Windows 
klappt dies, entsprechende Treiberprogram¬ 
me vorausgesetzt, tatsächlich (siehe unseren 
Bericht „Richtig programmieren“), unter 
DOS gibts Probleme. Davon gab es auch so 
genug: Der Bewegungsspielraum des Knüp¬ 
pels erreicht nur knapp 20 Grad - nicht 
gerade überwältigend. Warum Saitek nur 
Potis mit einer Ohmdifferenz von etwa 70 bis 
50 KOhm einbaut, konnte uns niemand 
erklären. Dadurch werden auf jeden Fall 30 
bis 50% Widerstandsänderung verschenkt, 
was eine ungenauere A/D-Wandlung nach 
sich zieht. In Verbindung mit dem relativ 
geringen mechanischen Verfahrweg ergibt 
sich eine ungenaue Steuerung. Da rettet ein 
WeWiD von immerhin 83% auch nichts 
mehr. Dieses Zahlenspiel wird in der Praxis 
durchaus spürbar - wie alle Testspieler uni¬ 


sono bestätigten. Dazu paßt auch die nur 
leicht überdurchschnittliche Ergonomie. 
Abzüge gabs hier, weil der kleine Finger zu 
wenig Platz hat und eingeengt wird. Übrig 
bleibt von den Oberklasse-Träumen ein 
respektabler Stick, der mehr durch Ver¬ 
arbeitungsqualität und Gim- 1 7 11I.I 1J I 
micks als durch seine inneren 
Werte glänzen kann. 




Manche Dinge können nur schwer verbessert 
werden. Der Thrustmaster FCS, der mitt¬ 
lerweile den Namenszusatz Top Gun 
erhielt, gehört zu dieser seltenen Spezies. 
Warum Thrust¬ 
master nach¬ 
träglich Geld für 
die Paramount- 
Lizenz des 
bekannten Film¬ 
titels ausgab, 
bleibt wohl ein 
Geheimnis der 
Werbestrategen. 

Technisch 
änderte sich auf 
jeden Fall nichts spürbares. Wozu auch, lei¬ 
steten die Entwickler vor Urzeiten doch 
ganze Arbeit. Dabei orientierten sie sich am 
echten Steuerknüppel des Phantom-Jets. 
Ergonomischer kann ein Stick wohl kaum 
sein. Den Top Gun anzufassen, zu fliegen 
und damit zu siegen, macht einfach Laune. 
Mitverantwortlich dafür sind die starken 
Rückstellkräfte von gigantischen 2500g. 
Diese werden nicht vom Federmechanismus 
allein erzeugt, denn einen großen Teil trägt 



auch die Staubschutzmanschette bei. In 
gewisser Weise ist der Top Gun das Gegen¬ 
teil vom X 35 F: Er ist länger am Markt, hat 
nur 4 Knöpfe und ein Coolie-Hat, sieht bie¬ 
derer aus, hat ein schlechteres Oberflächen¬ 
finish, geht nicht kaputt und stammt nicht 
von Konkurrent Saitek. 

Schaut man dem Top Gun unters Pla¬ 
stikkleid und vergleicht ihn mit einem Sai¬ 
tek, zeigen sich deutliche Qualitätsunter¬ 
schiede. Das Vorverzinnen von Lötpunkten 
scheint in Thrustmasters Fabriken unbe¬ 
kannt zu sein. Ein billiger Trick ist das 
Erzeugen von hohem Eigengewicht mit billi¬ 
gen, sonst funktionslosen Eisengewichten. 
Dafür macht er all das richtig, was Saitek 
beim X 35-F falsch macht: Der mechanische 
Bewegungsbereich beträgt satte 30 Grad in 
jeder Himmelsrichtung. Die Wiederstands- 
kennlinie ist so glatt wie ein Babypopo, der 
Änderungswert beträgt dabei 130 KOhm 
(rund 60 KOhm mehr als beim Saitek), der 
WeWiD erreicht stolze 95%. 

Diese Unterschiede spürt man im direkten 
Testvergleich, denn der Top Gun spielt sich 
präziser, er reagiert schneller und liegt bes¬ 
ser in der Hand. Wir dürfen allerdings nicht 
vergessen: es handelt sich hier um einen spe¬ 
zialisierten Flugzeugstick! Bei Autorennen 
zum Beispiel stört die enorme Kraft von bis 
zu 2,5 kg beim permanenten Gasgeben. Das 
schnörkellose, einen spröden Charme ver¬ 
sprühende Top Gun-Modell stellt aufgrund 
der Fakten den Top-Joystick der Mittelklasse 
dar. Aber nur eindeutig 
flugsüchtige Spieler können 
hier blind zugreifen. 
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„Think Big“ 
heißt wohl das 
Tagesmotto des 
Thrustmaster 
X-Fighters. 
Diese vergrößer¬ 
te Version des 
Top Gun eignet 
sich vor allem 
für schön große 
Hände. Mit 1230g Gewicht und 2,5 kg Zug¬ 
kraft - gepaart mit einer fast perfekten 
Federkennlinie - fuhrt der X-Fighter gewich¬ 
tige Argumente ins Feld. Schwächen zeigt er 
in der Elektrik und dem mechanischen 
Bewegungsbereich (lediglich 22 Grad). Auch 
der WeWiD fällt mit 92% gegenüber dem 
Top Gun ab. Aber das sind natürlich immer 
noch Werte, die manchen Konkurrenten auf 
Abstand halten. Und in der Praxis fliegt sich 
der X-Fighter fast so gut wie der Top Gun. 
Also stellt er die perfekte Alter¬ 
native für Fliegerasse mit 
mächtigen Pranken dar. 




Oberklasse 

Dem Eaglemax von ACT Laps liegt zwar 
eine Installations-CD bei, aber er könnte 
auch ohne sie auskommen. Angeschlossen 
wird er zugleich an Joystick- und Tastatur¬ 
port, welcher für das Keyboard durchge¬ 
schleift wird. Der Eaglemax wendet sich 
offenbar an vor¬ 
wiegend jüngere 
Käuferschichten. 

Dazu passen wür¬ 
de sein adlerför¬ 
miges Design, die 
nicht gerade auf¬ 
wendige Ergono¬ 
mie und das ver¬ 
wendete, simple 
„Teach In“-Pro- 
grammierverfahren. Vor allem, daß eine nor¬ 
mal gebaute Hand eines Erwachsenen von 
der Handablage eingezwängt wird, kann von 
uns nicht akzeptiert werden. 



Mechanisch wurde der Stick solide aufge¬ 
baut. Wenig Spiel und ein guter Federkraft¬ 
verlauf mit einem Maximum bei 500g kön¬ 
nen mit gut bewertet werden. In dem zu 
leicht nach vorne überkippenden Gehäuse 
sind zehn zu programmierende Taster unter¬ 
gebracht. Sie sind mit bis zu zehn verschie¬ 
denen Tastenanschlägen zu belegen. Der 
Coolie-Hat wurde als echter 8-Wege-Schalter 
ausgelegt und kann pro Stellung zwei ver- 

Eaglemax: 

Lager¬ 
bruch, da 
die festge¬ 
leimten 
Potis nicht 
nachgeben 
können 



schiedene Tastaturfunktionen auslösen. Die 
übrigen vier Joystickknöpfe sind nicht pro¬ 
grammierbar, sondern fest verdrahtet dem 
Joystickport zugewiesen. 

Programmiert wird der Eaglemax im „Teach 
In“-Verfahren: Sobald der Modus aktiviert 
ist, muß lediglich der zu programmierende 
Stick-Knopf gehalten und auf der Tastatur 
die auszuführende Sequenz eingegeben wer¬ 
den. Vorteil: Ein vom verwendeten Betriebs¬ 
system unabhängiges Verfahren. Nachteil: 
Es kann kein Spielprofil auf Festplatte ver¬ 
ewigt werden; immerhin besitzt der Stick 
einen permanenten Speicher, der vier Spiel¬ 
profile aufnimmt. Nur, wer ständig mehr als 
vier Simulationen ansteuert, wird sich über 
häufige Neuprogrammierung ärgern. 

Im Praxistest tanzte der Eaglemax um die 
Ruheposition herum. Er läßt sich zwar gut 
kalibrieren, aber im Spiel sind präzise Flug¬ 
manöver sehr schwierig. Unser Meßdia¬ 
gramm der Widerstandkurve entlarvt die 
Ursache: Der Eaglemax zeigt ausgeprägte 
Spitzen um die Ruheposition beider Achsen. 
Ein Beispiel: Wird der Stick um zwei Grad 
nach vorne gekippt, erkennt der Gameport 
rund 15 Grad Auslenkung nach hinten. Soll¬ 


te dies bauartbedingt sein, was nur ein 
großangelegter Reihentest beweisen könnte, 
wäre eine Rückrufaktion seitens des Herstel¬ 
lers angebracht. Auf jeden Fall sollten Kids 
auf dieses Verhalten achten 
und gegebenenfalls das Gerät 
umgehend reklamieren. 

Boeder schickt mit dem P-20 einen vielseiti¬ 
gen Joystick ins Rennen. Er vereint Autofeu¬ 
er, Coolie-Hat, Schubsteuerung, Ruderkon¬ 
trolle und Programmierfahigkeiten. Daß er 
trotz der vielen Funktionen nur an den Joy¬ 
stickport angeschlossen werden muß, ver¬ 
wundert. Logisch, hier wird getrickst: Die 
vier Leitungen der Feuertasten werden auch 
zur Positionsbe¬ 
stimmung des Coo- 
lie-Hats verwendet. 

Über ein Pro¬ 
gramm wird diese 
Information dann 
ausgewertet und 
an das Spiel wei¬ 
tergeleitet. In der 
Praxis war kein 
Nachteil dieser 
Lösung zu spüren. 

Mechanisch ist der Stick wesentlich hoch¬ 
wertiger als er aussieht. Sehr geringes 
mechanisches Spiel und einen präzise zu 
führenden Stick zeichnet die Achsmechanik 
aus. Der Griff wurde sehr anatomisch 
geformt und gehört zu den Besten des Test¬ 
feldes. Der optimale Kraftverlauf geht von 
einer deutlich fühlbaren Mitte aus, steigt 
leicht progressiv an, um bei ca. 1,4 kg Zug 
sein Maximum zu finden. Daraus resultiert 
ein supergutes Spielgefühl. Die Wider¬ 
standskennlinie konnte leider, bedingt durch 
die Bauart des P20, nicht gemessen werden. 
Doch sie wird sicher nicht die schlechteste 
sein, denn dieser Stick machte allen Testern 
Spaß. Das Programmieren dagegen weniger. 
Die eingesetzte Gaming Center Software 
(GCS) ist ein schlechter Witz. Im Vergleich 
dazu kann der Game Commander von Fana- 
tec als Ausbund an Übersichtlichkeit und 
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Joysticks 


Ergonomie gelten. Das Gaming Center prä¬ 
sentiert sich zwar in schicker Aufmachung, 
aber sein Fenster läßt sich in keiner Weise 
vergrößern. Doch welcher Sim-Fan fahrt sein 
Windows-System noch in lascher VGA-Auflö- 
sung? Bei höheren Bildschirmauflösungen 
schrumpft das Joystickbild dermaßen zusam¬ 
men, daß feine Augen und eine gute Hand 
nötig sind, die einzelnen Schalter zu treffen. 
In einer viel zu kleinen Zeile am oberen Fen¬ 
sterrand werden die gedrückten Tastenan¬ 
schläge gezeigt. Dann die Icons, die der 
Phantasie einer Hebamme entsprungen sein 
könnten: Was eine Kopierfunktion mit einer 
Nuckelflasche gemeinsam hat, wissen wohl 
nur die Programmierer. 

Maximal 32 Tasten können einem Stick¬ 
schalter zugeordnet werden. Eine Kombina¬ 
tion wie <Umschalt+A> wird als zwei 
Tastenanschläge gezählt. Es können pro 
Schalter bis zu drei gleichzeitig gedrückte 
Sondertasten aufgenommen werden. Dies 
gelingt aber nur einwandfrei, wenn eine 
bestimmte Reihenfolge eingehalten wird. 
Immerhin besteht die Möglichkeit, einen 
bestehenden Befehlsstring nachträglich zu 
ändern. Dies ist aber so umständlich gelöst, 
daß sich einem die Nackenhaare sträuben. 
Mit der Maus muß ein klitzekleiner Punkt 
angefahren werden, dann erst scrollt die 
Zeile ganz langsam nach rechts. Funktionen 
wie Zeitverzögerung, Drücken und Loslassen 
einer Taste finden sich hier nicht. 

Trotz der erwähnten Einschränkungen ist 
der Boeder P-20 ein echter Geheimtip: 
Ordentliche Mechanik, halbwegs brauchbare 
Programmierfunktionen, gute Ausstattung 
und ein ausgezeichnetes Spielgefühl verdie¬ 
nen ein Lob. Damit empfiehlt sich der P-20 
allen preisbewußten Spielern, 
die einen soliden Stick mit soli¬ 
der Ausstattung suchen. 

Schwarz, breit, aber stark? Das hatte der 
Gravis Firebird 2 zu beweisen. Seine riesi¬ 
ge Plattform ver¬ 
leiht dem Gravis 
eine ausgezeich¬ 
nete Stabilität. 
Die Basis des 
Firebird beher¬ 
bergt links oben 
einen Trimmreg¬ 
ler, eine Schub¬ 
steuerung sowie neun Tasten. Deren Druck¬ 
punkte lassen Taschenrechnerfeeling auf- 
kommen. Im Stick integriert sind die vier 
üblichen Feuertaster und ein Coolie-Hat. Die 
Taster verfügen nur über einen mäßig fühl¬ 




baren Druckpunkt und vermitteln einen bil¬ 
ligen Eindruck. Der Coolie dagegen schaltet 
sauber in alle acht Richtungen. 

Der Stickgriff dürfte nur kleinen Händen 
gefallen, mittlere bis große Pranken werden 
durch die Handablage eingezwängt. Als 
Besonderheit kann die Federkraft jeder 
Stickachse getrennt eingestellt werden. In 
der Maximalstellung fallen etwa 350g Zug 
an, die in einer guten Kennlinienform anstei- 
gen. Die Mechanik des Firebird ist im 
wesentlichen stabil. Durch zu starken Druck 
auf den Schubregler geht das Gehäuse vorne 
leicht auf. Der Stick selbst verfügt über 
großes horizontales und vertikales Spiel. 
Einer der Schwachpunkte des Gravis ist sein 
mickriger Bewegungsspielraum von 17 Grad 
- immerhin fast die Hälfte weniger als ein 
Top Gun. Immerhin liegt die WeWiD bei 
überwältigenden 100%, unterstützt von einer 
sehr guten Kennlinie. Trotzdem gehört schon 
ein ruhiges Händchen dazu, um präzise 
Manöver wie zum Beispiel die Landung auf 
einem Flugzeugträger auszuführen. 

Der Gravis gehört zu den „echten“ program¬ 
mierbaren Sticks und muß deshalb zwischen 
Tastatur und PC eingeschleift werden. Dazu 
hat Gravis passende Kabel vorgesehen, die 
sowohl einen DIN- als auch einen PS/2- 
Anschluß haben. Als Software verwendet 
Gravis ein klar gegliedertes, funktionelles 
DOS-Programm, das bei flimmrigen 60Hz- 
VGA betrieben wird. Wenigstens bildet sie 
den Joystick inklusive aller Schalter deutlich 
ab, so daß fast alle Kommandos grafisch 
erteilt werden können. Obendrein beherrscht 
sie ein ungewöhnlich großes Repertoire an 
Programmfunktionen. Fast alle Tasten der 
PC-Tastatur, wenn auch nur der US-Varian- 
te, stehen zur Verfügung. Der interne Pro¬ 
grammspeicher des Firebird nimmt lediglich 
90 Tastenanschläge auf, die beliebig auf alle 
Knöpfe verteilt werden können. 

Insgesamt landet der Gravis mit seiner Soft¬ 
ware im oberen Wertungsdrittel der pro¬ 
grammierbaren Sticks. Seine unbefriedigen¬ 
den mechanischen Eigenschaften in Verbin¬ 
dung mit dem zu klein geratenen Griff und 
wenig überzeugendem Spiel¬ 
verhalten verhindern allerdings 
eine bessere Plazierung. 
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Der Interact Cyclone 3D eignet sich glei¬ 
chermaßen für Rechts- und Linkshänder. 18 
Tasten und ein Coolie-Hat warten auf ihren 
Einsatz. Bis auf den zu spitzen Hat ist der 
Griff ergonomisch und für mittlere bis kleine 
Hände geeignet. Der Stick kann um seine 
senkrechte (Twister-) Achse gedreht werden. 


Deshalb fiel er 
beim Torsionstest 
glatt durch, denn 
ein leichter Dreh 
im Uhrzeigersinn 
genügte, um den 
Cyclone zu über¬ 
drehen. Ursache ist 
ein fehlender 
mechanischer An¬ 
schlag, der den 
möglichen Drehbe¬ 
reich begrenzt. Ein bauartbedingtes Versa¬ 
gen also. Abgesehen davon gibt es fast nur 
Gutes zu berichten. Der Cyclone überzeugt 
durch eine sehr lineare Widerstandskennli¬ 
nie, mit einer WeWiD von immerhin 90 Pro¬ 
zent. Ähnlich hervorragend zeigt sich die 
Federkennlinie: sehr symmetrisch und mit 
Kräften bis zu 1400g gesegnet. 
Programmiert wird der Cyclone im schon 
zuvor erläuterten „Teach In“-Verfahren. 
Dafür wird auch er zwischen Tastatur und 
PC gehängt. Zu diesem Zweck spendierte 
Interact einen Doppelstecker, an dessen 

Cyclone: 

Für die 
Twister- 
Achse fehlt 
eine sinn¬ 
volle An¬ 
schlagbe¬ 
grenzung. 




Enden DIN- und PS/2-Port sitzen. Von den 
vielen Tasten des Cyclone sind fast alle dop¬ 
pelt ausgeführt. Deshalb bleiben effektiv nur 
zehn verschiedene Tasten zum Programmie¬ 
ren übrig. Die sind wenigstens mit einem 
getrennten Schalter in zwei Seiten unterteilt, 
so daß sie doppelt zu belegen sind. Eine Seite 
kann sich pro Sticktaste immerhin drei 
Tastenanschläge merken, allerdings zählt 
eine Kombination wie <STRG+a> schon als 
zwei gedrückte Tasten. Es gibt auch keine 
Kombination von mehr als einer Sonderta¬ 
ste, aber immerhin wird zwischen linker und 
rechter Shifttaste unterschieden. 

Die Zahl der möglichen Programmfunktio¬ 
nen wurde stark eingeschränkt. Tasten wie 
DRUCK, ROLLEN, PAUSE oder Tilde (waa¬ 
gerechte Schlangenlinie) werden nicht unter¬ 
stützt, Zeitverzögerungen fehlen ebenfalls. 
Das ist Programmierung auf Einsteigerni¬ 
veau, aber wenigstens betriebssystemunab¬ 
hängig, einfach und zuverlässig. Wäre die Z- 
Achse nicht so extrem labil aufgebaut, könn- 
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te das Testteam den Cyclone 
guten Gewissens als Kauftip 
empfehlen können. 

Der Logitech Wingxnan Extreme Digital 

gehört mit einem Gewicht von 1100 g zu den 
Schwergewichten unter den Joysticks. 

Großen Anteil 
daran hat die 
Bodenplatte aus 
Eisen. Von dem 
Gewicht hat die 
Stickmechanik 
allerdings wenig an 
Material abbekom¬ 
men. Die Sticktor¬ 
sion ist dermaßen 
groß, daß wir 
zunächst eine Twi- 
ster-Achse unterstellten, doch der Wingman- 
Stick sollte sich eigentlich nicht drehen kön¬ 
nen. Wenigstens das horizontale Spiel des 
Griffs fiel angenehm niedrig aus, sein verti¬ 
kales wiederum deutlich spürbar. Am ergo¬ 
nomischen Griff zerren maximal 800g Feder¬ 
kraft mit einem fast idealen Verlauf. Schade 
nur, daß die Handablage den kleinen Finger 
einengt. Außerdem hat das Throttle für 
unseren Geschmack einen zu leichten Lauf. 





Beim Logitech Wingman Extreme 
brach der untere Haltezapfen 


Überraschenderweise spielt sich der Wing¬ 
man um die Mittellage herum etwas stumpf. 
Wir hatten ein Gefühl als ob der Stick ein 
„mechanisches“ Spiel aufweise. Ursache ist 
ein fast waagerechtes Plateau in der elektri¬ 


schen Kennlinie um den Nullpunkt herum 
(siehe Diagramm). Da kann die Mechanik 
noch so gut sein, wenn sie nicht in elektri¬ 
sche Kommandos ungesetzt wird, ist sie für 
die Katz. Daraus resultiert auch eine relativ 
schlechte WeWiD von etwa 76 Prozent. 

Der „scheinprogrammierbare“ Wingman 
Extreme benötigt die Logitechsoftware LES, 
welche die Joystickbefehle erst in Komman¬ 
dos umsetzt. Doch nach der problemlosen 
Installation nebst Neustart wurde der Wing¬ 
man von seiner Software nicht mehr gefun¬ 
den. Er hatte sich selbst aus der System¬ 
steuerung entfernt und mußte von Hand 
wieder eingetragen werden. 

Die LES-Fähigkeiten und die Anzahl der 
Programmierfunktionen halten sich in engen 
Grenzen. Zunächst erschließt sich mangels 
Handbuch die Bedeutung der Funktionen 
kaum. Auch die Online-Hilfe erwies sich als 
wenig sinnvoll, konnte sie selber nicht Pro¬ 
grammpunkte wie die „alternative RBS 
Emulation“ erläutern. 

Da verwundert es kaum, daß bei der LES- 
Deinstallation nicht alle Programmteile 
gelöscht werden und Einträge im Geräte- 
Manager übrigbleiben. Anhand seiner 
Summe an Mängeln eignet sich das Ex- 
treme-Modell am ehesten für Gelegenheits¬ 
spieler. Vor allem Nicht-Flieger werden ihn 
am ehesten zu schätzen wissen. Wer aber 
hohe Ansprüche stellt und ausgefeilte Pro¬ 
grammiertechniken erwartet, 
wird von diesem Logitech-Joy- 
stick leider enttäuscht. 

Der Steuerknüppel der McDonnell-Douglas 
F-15 Eagle stand 
Modell für den 
Suncom F 15 
Talon. Auf einer 
großen, leidlich 
standfesten Basis 
thront ein massiver 
Stick von insge¬ 
samt 30 cm Höhe. 

An der Stickergo¬ 
nomie gäbe es 




nichts auszusetzen, wenn Suncom es hier 
mit der Realitätsnähe nicht übertrieben 
hätte. Der Griff liegt perfekt in normal¬ 
großen Händen. Leider ist der „Burgschal¬ 
ter“, ein Coolie-Hat, viel zu scharfkantig aus¬ 
gefallen. Das entspricht zwar dem Original- 
Stick der F 15, aber echte Piloten tragen 
fette Handschuhe und einen G-Anzug - echte 
Spieler wohl kaum. 

Die Achsenlager des Talon gehören zu den 
besten des Testfeldes. In Kombination mit 
den fast achssymetrischen, gleichmäßigen 
Federkräften ergibt sich ein sehr gutes 
Handling. Der Talon kann als Meister der 
Präzision gelten, was die klare Federkennli¬ 
nie nur bestätigt. Die Qualität der Stick¬ 
führung erinnert an die Handhabung profes¬ 
sioneller Robotersteuerungen. Einzig der 
magere Winkelausschlag von 20 Grad und 
die schlechte Torsionssteifigkeit trüben hier 
das Bild. Wenigstens wird der Winkelaus¬ 
schlag zu 85 Prozent elektrisch in einer 
liniearen Kennlinie umgesetzt. 

In der Spielpraxis überzeugt der Talon mit 
überaus präziser, geradezu himmlisch leich¬ 
ter Manöverierbarkeit (max. ca.700g). Mit 
dem Talon Tieffliegerangriffe zu starten, 
machte allen Testern großen Spaß. Gerade in 
Verbindung mit dem hauseigenem Throttle 
stellt sich ein gutes Fluggefühl ein. 

Leider kann sich die Programmierung nicht 
mit der Qualität der Hardware messen. Auch 
hier baut man auf das simple „Teach In“- 
Verfahren. Also wird der Talon zwischen 
Tastatur und PC eingeschleift, Anschlüsse 
für PS/2 und DIN sind vorhanden. Wie 
befürchtet lassen sich einmal programmier¬ 
te Spieleprofile nicht als Datei sichern. Der 
Joystick nimmt wenigstens intern bis zu vier 
Spieleprofile an. Eine weitere Einschrän¬ 
kung: Jede Taste des Talon kann nur mit 
jeweils einem Zeichen belegt werden. Kombi¬ 
nationen sind ausgeschlossen. In Verbindung 
mit der mageren Anzahl von Tasten sind 
maximal zwölf primitive Funktionen zu pro¬ 
grammieren. Das mag zwar für 3D-Shooter 
reichen, aber nicht für aufwendige Simula¬ 
tionen vom Schlag eines Falcon 3.0 oder 
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Longbow. So wendet sich der Talon an ein 
Publikum, das actionlastige 
Spiele wie Comanche 3 oder 
Descent bevorzugt. 
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Der hauseigene Spielkamerad des Talon 
heißt Suncom Strike Fighter Throttle 
(SFS). Sein Schubregler sieht zwar eher 
nach einem zivilen Throttle aus, hat es aber 
in sich: Als einziger Schubregler im Test ist 
er in der Lage, zwei Turbinen getrennt von¬ 
einander anzusteuem. Dazu werden die bei¬ 
den Joystickachsen des zweiten Ports 
benützt. Eine zusätzliche analoge Ruder¬ 
steuerung wäre 
damit nicht 
mehr zu betrei¬ 
ben. Per Schal¬ 
ter ist aber die 
X-Achse des 
zweiten Ports 
freizuschalten. 
Das SFS vermit¬ 
telt einen soli¬ 
den, massiven 
aber klobigen Eindruck. Sein leidlich ergono¬ 
misch geformter Griff empfanden die Tester 
im Dauergebrauch als unbequem. Außerdem 
können die Schalter auf der Innenseite bei 
intensiver Betätigung der Hebel versehent¬ 
lich aktiviert werden - im hektischen Luft¬ 
kampf ein unangenehmer Effekt. Daher eig¬ 
net sich das SFS eher für beschauliche zivi¬ 
le Flugsimulationen. 

Insgesamt beherbergt das SFS zwei Coolie- 
Hats mit jeweils vier Stellungen und 7 
Taster mit guten Druckpunkten. Bis auf 
zwei Ausnahmen verfugen alle Knöpfe über 
zwei Anschlagpositionen. So kommt das Sun- 
com-Modell auf 64 programmierbare Taster. 
Da der SFS keine Spielprofile auf Platte 
speichern kann, sind auch hier nur vier Kon¬ 
figurationen im integrierten Speicher zu kon¬ 
servieren. In der Praxis wird es eng, da bei¬ 
spielsweise für das Ein- und Ausfahren des 
Fahrwerks die Vorwärts- und Rückwärtspo¬ 
sition eines Tasters verbraucht wird. Da pas¬ 
sen kaum die vielen Sonderfunktionen eines 
modernen Jets auf die Bedienelemente. 

Im Gegensatz zum Talon sind hier wenig¬ 
stens durchschnittliche Programmierfahig- 
keiten vorhanden. Sehr gut hilft SFS einem 
nichtprogrammierbaren Joystick auf die 
Sprünge, indem es die Kommandos am eige¬ 
nen Joystickport abfängt und in Tastaturbe¬ 
fehle umwandelt. Wie beim Talon wird das 
SFS zwischen Tastatur und PC 
geschaltet, passende Adapter 
für die Tastatur liegen bei. 
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Geld kann man auf 
viele Arten ausge¬ 
ben - Frauen sind, 
aus der Sicht der 
meisten Männer, 
die schönste Art, 

Kredite in die GUS 
die sicherste und 
teure Lizenzen die 
bei Firmen belieb¬ 
teste Methode. Ein 
Paradebeispiel dafür heißt Millenium 3D 
Inceptor von Thrustmaster. Dieser Steuer¬ 
knüppel rühmt sich, die teure Original-Spa- 
ceShuttle-Technologie lizenziert zu haben. So 
verfügt er über eine besondere Mechanik, 
denn im Gegensatz zu normalen Joysticks 
wird bei ihm die X- und Y- Achse mecha¬ 
nisch entkoppelt. Während die X-Achse wie 
gewohnt geradlinig geführt wird, erzeugen 
leichte Rotationsbewegungen die Y-Achse. 
Diese Technologie verweigerte sich unseren 
Meßverfahren, weshalb wir gezwungener¬ 
maßen auf die Widerstands- und Federkenn¬ 
linien verzichten müssen. 


Millenium 
Inceptor: 
Seine 
Oberkante 
platzte im 
Test ab 




In der Praxis bedeutet es für die Hand, eine 
herkömmliche Links-Rechts-Bewegung für 
die X-Achse und eine Kippbewegung des 
Handgelenks für die Y-Achse vollführen zu 
müssen. Positives Ergebnis dieser Technik 
sind hochpräzise Flugmanöver, da eine 
Bewegung der Y-Achse die Stellung der X- 
Achse nicht beeinflußt. Der Preis dafür: eine 
ungewöhnliche Belastung des Handgelenks. 
Nun stellt sich aber die Frage, wofür ich als 
virtueller Pilot diese Präzision brauchen 
kann? Nur bei Fluggerät, das minimale, 
hochgenaue Auf- und Abwärtsbewegungen 
ausführen soll. Das dürfte alle üblichen Jet- 
Simulationen ausschließen. Maximal ein 
ziviler Jumbo, ein fliegender Teppich oder 
eben ein Space Shuttle wären damit in ihrem 
Flugverhalten sinnvoll zu simulieren. 
Deshalb ist der Millenium die wohl teuerste 
Fehlkonstruktion, die sich Thrustmaster 
geleistet hat. Da ändert auch die integrierte 
Z-Achse, die sechs sauber schaltenden 
Taster, Coolie-Hat und das Throttle nichts. 


Für diesen hochpräzisen und 
mäßig programmierbaren Stick 
gibt es kaum geeignete Spiele. 




Eigentlich gehört das Thrustmaster 
Attack Throttle zum Top Gun. Es soll wohl 
das alte Weapon Control System Mark II 
ersetzen. Das ist 
aber nicht 
gelungen. Um es 
kurz zu machen, 
das einzig Posi¬ 
tive ist der 
rechts sitzende, 
sehr sauber 

agierende Drei¬ 
fach-Schalter. 

Die restlichen fünf Schalter verfügen zwar 
auch über deutliche Druckpunkte, sind aber 
wesentlich schlechter zu greifen als beim 
ehrwürdigen Mark II. 

Die gesamte Konstruktion ist von billigster 
Machart, wenn auch die Fertigungsqualität 
ein sehr hohes Niveau erreicht. Keine 
Federn, sondern nur ein Plastik-Mechanis¬ 
mus soll für realistischen Lauf sorgen. Das 
gelingt dem Attack Throttle genauso wenig 
wie dem Gravis Throttle Pro. 

Zwar besitzt das Attack Throttle Markierun¬ 
gen für Nachbrenner und Standgas, diese 
können aber überhaupt nicht programmiert 
werden. Die Thrust Mapper Software (TMS) 
nervt mit den üblichen Nachteilen seiner 
Windows-Genossen: zu kleine Fenster und 
Abbildungen. Die Programmierfähigkeiten 
sind nur unterdurchschnittlich. So kann 
nicht einmal die Pause-Taste angesprochen 
werden. Befehlssequenzen mit mehr als 
einer Sondertaste werden von TMS ebenso¬ 
wenig angenommen. 

Wenigstens kann ein angeschlossener Top 
Gun programmiert werden. Der aber findet 
im Attack Throttle keinen gleichwertigen 
Partner, denn es stellt im Ver¬ 
gleich zum alten WCS Mark II 
einen Rückschritt dar. 


m 


m 



Thrustmaster Attack Throttle 
mit billigem Plastikmechanismus 
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CH hat mit dem F- 
16 Fighter einen 
der mechanisch 
solidesten Joysticks 
im Angebot. Er ver¬ 
fügt über eine hohe 
Steifigkeit und 
geringstes mecha¬ 
nisches Spiel. Er 
offenbarte weder 
im Torsions- noch 
im Belastungstest Schwächen. Nachteilig ist 
seine extrem fühlbare Nullstellung: Wird der 
Fighter im Kreis bewegt, ohne seinen Bewe¬ 
gungsspielraum komplett auszureizen, stellt 
sich ein „eckiges“ Bewegungsgefühl ein. Die 
Federkennlinie zeigt, daß 50 Prozent der 
Federkraft schon auf den ersten fünf Grad 
Stickbewegung umgesetzt werden. Für die 
restlichen 20 Grad bleiben dann nur noch 
rund 200g Federkraft übrig. Ergebnis: Sub¬ 
jektiv stößt der F-16 bei einer Kreisbewe¬ 
gung an Kanten an, die es gar nicht gibt. 
Der Fighter zieht mit vier Tastern und vier 
Coolie-Hats in den Kampf. Deren Schaltver¬ 
halten ist grundsätzlich hervorragend, wenn 
auch der primäre Feuertaster einen arg kur¬ 
zen Verfahrweg hat. Die hervorragende 
Widerstandskennlinie ist aalglatt und linear. 
Auch der WeWid kann mit 95% gefallen. 

Ein großer Nachteil gegenüber Thrustma- 
sters F 16 ist der fehlende zweite Trigger im 
Hauptfeuerknopf. Das wird ernsthaften 
Flugsimulanten nicht gefallen. Die Taster 
sind für eine normalgroße Hand gut zu grei¬ 
fen. Die Ergonomie des Sticks wäre sehr gut, 
wenn nicht die Handablage so ungünstig 
ausgefallen wäre - sie ist zu kurz und mit 
einem zu kleinen Rundungsradius versehen. 
So stützt sie die Hand nicht wirklich und 
schneidet bei der Handwurzel ins Fleisch. 
Der programmierbare Fighter wird zwischen 
Tastatur und PC geschaltet. Die beiliegen¬ 
den Kabel besitzen PS/2- und DIN-Stecker. 
Die Befehle übermittelt ein DOS-Programm. 
An einer Windows-Software arbeitet der 
Hersteller bereits (noch Beta-Version). Das 
wird auch Zeit, denn die DOS-Variante 


bedient sich noch einer uralten Installations¬ 
routine, der die Frage nach Laufwerken oder 
Verzeichnissen fremd ist. Das Programm ließ 
sich obendrein nur im reinen DOS-Modus 
starten, verrichtete dann aber treu ihre 
Dienste. Mehr Spaß wird die künftige Win¬ 
dows-Software SpeedKey machen, deren 
Betaversion uns vorlag. Darin hat man den 
Joystick photografisch in „Einzelteile“ zer¬ 
legt. Der Klick auf einen Knopf genügt, um 
ihm eine Tastenfolge oder ein Makro zuzu¬ 
weisen. Letztere werden einfach mit der 
rechten Maustaste erzeugt. 

Spitze: Der 512 Byte große interne Speicher 
des F 16 bietet Raum für bis zu 20 Zeichen 
pro programmierbarer Taste. Dabei darf die 
Zeichenerzeugungszeit und die Autorepeat- 
zeit millisenkundengenau verändert werden. 
Außer dem Druck-Knopf und den deutschen 
Sonderzeichen sind alle anderen Tasten zu 
programmieren. Leider greift das Programm 
direkt auf die Tastatur zu und umgeht somit 
das deutsche Tastaturlayout. Nur altgedien¬ 
te ASCII-Indianer werden z.B. das Gleich¬ 
heitszeichen auf Anhieb finden. Weiterer 
Malus ist die nicht abgeschaltete Autorepeat- 
funktion der Tastatur. Beispiel: Wer pro¬ 
grammieren will, muß die A-Taste Sekunden¬ 
bruchteile nach der ALT-Taste drücken. Wird 
der Zeitpunkt versäumt, steht prompt zehn¬ 
mal ALT in der Kommandozeile. 

Fazit: Der F16 geht als sehr solider, profes¬ 
sionell gefertigter Stick durch. Seine gute, 
aber gewöhnungsbedürftige Mechanik und 
der fehlende zweite Triggerpunkt werden 
nicht jedem Flieger-As gefallen. Eine fehlen¬ 
de Mehrfachbelegung der Taster, die schlech¬ 
te Handablage und Schwächen bei der Pro¬ 
grammierung machen die Entscheidung zwi¬ 
schen den F 16-Modellen von CH und 
Thrustmaster nicht zu einer Geschmacksfra¬ 
ge zwischen schwacher (CH) und starker 
(TM) Federkraft, wie unlängst zu lesen war. 
Der recht günstige CH macht auf jeden Fall 
eine respektable Figur - noch deutlicher 
natürlich in Kombination mit EnHSE 
dem bewährten Throttle Pro 
aus gleichem Hause. * . 


Das CH Throttle Pro soll dem F-16 Fighter 
aus gleichem Stall unter die Arme greifen. 
Optisch macht es einen ähnlich bulligen Ein¬ 
druck wie der Stick. Leider vermittelt das 
Throttle kein bulliges, sondern ein billiges 
Bewegungsgefühl, vergleichbar dem des 
Attack Throttle von Thrustmaster. Das mag 
an der nur geradlinigen Bewegung liegen, 
mit Sicherheit sind aber die schabenden 
Geräusche der Plastikteile daran beteiligt. 
Aber nicht nur hier verliert das Throttle an 
Boden gegenüber der Saitek- und TM-Kon- 
kurrenz. Es verfügt zwar mit vier Schaltern 
und vier Coolie-Hats über die Ausstattung 
eines Joysticks, für ernsthafte Liebhaber von 
Flugzeugsimulationen mangelt es aber an der 
Funktionalität. 

So sind keine 
Stellräder für 
Azimuth- und 
Reichweitenver¬ 
änderung des 
Radars vorhan¬ 
den und die 
genialen Nach¬ 
brennerschalter 
und Dreifachbelegungsschalter (siehe unse¬ 
ren Bericht „Richtig programmiert“) fehlen 
ebenfalls. Eine Maus zur Zielauswahl wurde 
ebenfalls nicht eingebunden - ein klarer Ver¬ 
stoß gegen das von CH beworbene HOTAS- 
Konzept. Bei der Ergonomie wurde ebenfalls 
geschlampt. Wer einmal Saiteks X35 T oder 
TM TQS in der Hand hatte, faßt das CH 
Throttle nicht mehr an, so spürbar fallt der 
Unterschied aus. Das Throttle kann unter 
DOS und Windows (Speedkey) programmiert 
werden und verfügt über einen eigenen Spei¬ 
cher. In der Packung fanden wir aber nur die 
DOS-Version vor. Wer einen nicht program¬ 
mierbaren Joystick mit den Throttle Pro 
kombiniert, kann ihn darüber ebenfalls mit 
Befehlen versorgen. Herausragend ist dabei 
die Fähigkeit, außer den eigenen 20 Tastern 
weitere 20 Schalter des angeschlossenen Joy¬ 
sticks zu programmieren. Vor allem dadurch 
wird das Throttle Pro zum idealen Partner 
des F 16 Combat von CH. 
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Weiterhin kann das Throttle von Analog auf 
Digital umgestellt werden. Dabei beherrscht 
es die beiden wichtigsten Modi: sich wieder¬ 
holende Zeichentypen endlicher Länge und 
die Reihenentwicklung. Im ersten Fall wer¬ 
den z. B. 10 <+>-Zeichen ausgegeben, um 
von Null auf 100% Schub zu kommen, im 
zweiten Fall werden beispielsweise die Zif¬ 
fern 1 bis 10 benötigt. 

Im direkten Vergleich zum Thrustmaster 
TQS zieht das Throttle Pro den Kürzeren. Es 
ist realitätsferner, unpraktischer, unergono¬ 
mischer und schlechter zu programmieren 
als jenes. Einziger Lichtblick: Die bessere, 
einsteigerfreundliche Programmierober¬ 
fläche. Und für die Kombinati¬ 
on mit den F-16-Sticks bietet es 
sich sowieso eher an. 

Das Saitek X 36 Komplettsystem setzt 
sich aus X 36 F und X 35 T zusammen. Sai- 
teks Absicht war 
offensichtlich, die 
guten Eigenschaf¬ 
ten vor allem der 
Thrustmaster- 
Konkurrenten zu 
adaptieren, mit 
eigenen Stärken 
anzureichern, um 
so ein besseres 
Produkt heraus¬ 
zubringen. So erinnert das Design des 
Throttle sehr stark an Thrustmasters TQS. 
Oder haben sich beide gleichermaßen das 
Original in der F-16 vor Augen geführt? 

Zur besonderen Stärke von Saitek ge¬ 
hört ein unglaublich hohes Maß an Fer¬ 
tigungsqualität und ein daraus resultieren¬ 
des, hervorragendes Oberflächenfinish, 
das ein angenehmes Tasterlebnis zuläßt. So 
exzellent gefertigte Joysticks finden sich im 
gesamten Testfeld nicht wieder. 

Hinter dem Kürzel X 36 F verbirgt sich ein 
programmierbarer Joystick im F-16-Design. 
Er besitzt nur zwei Coolie-Hats und sechs 
Taster. Als besonderes Gimmick wird der 
sechste Taster über eine Abdeckkappe 




betätigt. Mit der Realität nimmt es Saitek 
dabei nicht allzu genau, denn in echten Jets 
wird die Kappe hochgeklappt, um die Taste 
zu drücken - und nicht umgekehrt. 
Normalgroße Hände empfinden den Griff als 
angenehm, solange man nicht versucht, den 
unteren Taster zu betätigen. Da jener über 
einen zylindrischen Körper geschaltet wird, 
welcher leicht über der Handablage liegt, 
bleibt dem kleinen Finger zu wenig Platz. 
Leider handelt es sich aber um einen Taster 
mit Doppelbelegungsfunktion, der damit 
recht wichtig wäre. 

Alle Taster zeichnen sich durch sehr kurze 
Schaltwege und teilweise nur mittelmäßige 
Druckpunkte aus. Der Hauptfeuertaster be¬ 
gnügt sich mit nur einem Triggerpunkt - das 
führt zum Punktabzug. Die inneren Werte 
können schon gar nicht mit den äußeren 
Qualitäten gleichziehen. Zwar ist die Wider¬ 
standskennlinie glatt und gerade, aber der 
WeWid erreicht nur schlappe 70%. In Ver¬ 
bindung mit einem geringen Bewegungs¬ 
spielraum von nur 20 Grad kommt in der 
Spielpraxis kein Oberklassenfeeling auf. Am 
ehesten paßt dieser Stick zu Spielen wie 
Wing Commander & Co, die Lichtjahre von 
ausgewachsenen Simulationen entfernt sind. 
Bei der Programmierung dagegen hat Saitek 
sehr gute Arbeit geleistet. Lediglich der 
hochspezialisierte CS Commander kann da 
noch mithalten. Die Saitek-Software gibt 
sich übersichtlich und leistungsfähig. Sowohl 
Stick als auch Throttle können mit ihr pro¬ 
grammiert werden, auf Wunsch sogar in 
mehreren Unterfenstem gleichzeitig. Damit 
lassen sich Stick, Throttle und Makroüber¬ 
sicht zugleich bearbeiten. Man darf Makros 
definieren, die beliebig lange Zeichenfolgen 
enthalten kön¬ 
nen. Dabei sind 
auch alle mögli¬ 
chen Sonderta¬ 
stenkombinatio¬ 
nen berücksich¬ 
tigt. Die Zuord¬ 
nung der Mak¬ 
ros erfolgt weit¬ 


gehend grafisch. Sehr gut gelöst: Befehle 
werden einerseits direkt von der Tastatur 
übernommen, andererseits sind sie manuell 
mit Steuerwörtern zu schreiben. So sind 
ALT, TAB und Druck-Taste kein Problem. 
Gleiches gilt für vierstufiges Autofeuer und 
Doppelbelegung. Leider hält die Dokumenta¬ 
tion da nicht mit. Die Online-Hilfe kennt 
zwar fast alle relevanten Informationen, die 
aber oft nur durch Zufall auf¬ 
findbar sind. Begriffe wie Sepa¬ 
rator suchen wir noch heute... 

Profis vermissen beim X 35 T einige von 
Thrustmaster gewohnte Features: die Zei¬ 
chenausgabe paßt sich nicht an die Spiele- 
framerate an. Zeitverzögerung, Zeichener¬ 
zeugungszeit und Programmierung der 
Scan-Codes fehlen. Umständlich gelöst ist 
die Dreifachbelegung des Throttles. Wurde 
sie zuvor aktiviert, müssen alle Tasten drei¬ 
fachbelegt werden. Soll die Funktion einer 
Taste unabhängig von der Dreifachbelegung 
bleiben, ist deren Funktion eben dreimal zu 
hinterlegen. Die Programmierung des 
Throttles reicht ohnehin nicht an die Qua¬ 
lität des Sticks heran. Dafür liegt der X 35 T 
unverschämt gut in der Hand, besser als das 
konkurrierende TQS. Weiter verfügt es über 
Kippschalter, Dreiwegeschalter, Taster, Coo- 
lie-Hat und zwei Drehregler. Auf der Innen¬ 
seite sitzt noch ein vollwertiger, gut zu bedie¬ 
nender Mausersatz, während sich auf der 
Unterseite ein programmierbares Ruder ver¬ 
steckt. Dank Dreifachschalter kann jede 
Taste mit drei Funktionen aufwarten. In 
Kombination mit dem Doppelbelegungsta¬ 
ster erhöht sich diese Zahl sogar auf sechs. 
Damit könnte der X 35 T dem Platzhirschen 
TQS theoretisch Paroli bieten. In der Praxis 
ergibt sich ein anderes Bild: Das integrierte 
Ruder verfügt über einen zu geringen Ver¬ 
fahrweg, wurde zudem so ungünstig ange¬ 
bracht, daß bei längerem Gebrauch ein 
Krampf in der Hand droht. Der Schubregler 
glänzt noch mit einem ruhigen Lauf, ist aber 
nicht verwindungssteif - der Bewegungswid¬ 
erstand nimmt ab. 
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Die Programmierung von Ruder und Thrott- 
le sind so bescheiden ausgefallen, daß man 
es nur im Analogmodus vernünftig einsetzen 
kann. Am störendsten wirkt aber der 3fach- 
Schiebeschalter. Dieses flache, schmale, 
schwergängige und schlecht greifbare Teil zu 
bedienen, macht einfach keine Freude. 
Außerdem fehlt ein Schalter-Taster für die 
Luftbremse. Der vorhandene Wippschalter 
ist kein richtiger Ersatz. Der X 35 T unter¬ 
liegt also eindeutig einem TQS. Dafür 
gefährdet das Saitek-Gespann das CH-Pär- 
chen F-16 Fighter und Throttle Pro. Abgese¬ 
hen von der Mechanik hat Saitek bei Pro¬ 
grammierung, Ergonomie und 
Funktionalität einen besseren 
Job gemacht. 

Der Microsoft 
Precision Pro 

verfügt über ein 
Throttle, eine Z- 
Achse, neun Taster 
und einen echten 8- 
Wege-Coolie-Hat. 
Leider ist der Pre¬ 
cision Pro nur zu 
sich selber kompa¬ 
tibel und benötigt 
zum Einschalten ein Steuersignal von seiner 
Software. Deshalb konnte seine Wider¬ 
standskennlinie nicht von uns gemessen 
werden. Ein Betrieb unter DOS scheidet aus 
dem gleichen Grund aus - typisch Microsoft. 
Wen wundert es da noch, daß die MS-Pro- 
dukte im Test - egal ob Stick oder Gamepad 
- auf den verschiedensten Testrechnern bei 




unterschiedlichen Windows-Versionen und 
mit allen greifbaren Patches immer eine der 
Konfigurationen zerlegten - mehr als ärger¬ 
lich. Der Precision Pro zum Beispiel verspei¬ 
ste unsere Pentium-200-Systeme, die nur 
noch im „abgesicherten Modus“ notgestartet 
werden konnten. Der berüchtigte „Too much 
Microsoft“-Error schlug im gesamten Test¬ 
verlauf leider mehrfach zu. 

Der Stick selbst geriet solide und mit hoher 
Oberflächenqualität. Störend wirkt ein deut¬ 
liches horizontales Spiel. Der drehbare Griff 
hat sich nicht gerade das Prädikat „torsions¬ 
fest“ verdient. Wenigstens gab sich der Pre¬ 
cision Pro bei den mechanischen Belastungs¬ 
tests keine Blöße. Die gute Ergonomie des 
Sticks endet bei der zu kleinen Griffgröße. 
Alle Taster schalten sauber, mit deutlichen 
Druckpunkten, verfugen aber nur über einen 
winzigen Verfahrweg. Das eingebaute 
Throttle wurde gut positioniert: Die linke 
Hand ruht auf der Stickbasis, während der 
Daumen das Throttle präzise bedienen kann. 
Das gilt allerdings nicht für ausgewachsene 
Hände, denn das System fiel zu klein aus. 
Im Testspiel überzeugt die Drehachse zwar 
durch ihre Genauigkeit, doch gerade Flieger 
von Propellermaschinen greifen hier lieber 
zur Stick/Fußruder-Kombination. Schuld 
daran ist der geringe Drehbereich. Ein weite¬ 
res Ärgernis dürfte gerade alten Microsoft- 
Hasen nur zu bekannt Vorkommen: Die 
Dokumentation ist das Papier nicht wert, auf 
dem sie gedruckt wurde. Die etwas bessere 
Online-Hilfe verlangt viele Versuche, bevor 
man herausfindet, was der Sidewinder so 
kann. Und das ist leider schnell erzählt: Die 


grafisch orientierte Programmieroberfläche 
wird bei hohen Auflösungen zu klein. Die 
Programmierung läuft ausschließlich über 
einen Macrorecorder ab, der maximal 32 
Tastenanschläge aufzeichnet. Nur bei Tasten 
wie Druck oder Pause versagt er seinen 
Dienst. Sehr gut gelöst wurde das nachträg¬ 
liche Editieren von Befehlssequenzen: Ein¬ 
fach mit der Maus den Cursor an die 
gewünschte Stelle plazieren und los geht’s. 
Zeitintervalle, Press/Release oder gar Scan- 
Codes sind dem Sidewinder fremd. Alle acht 
programmierbaren Tasten können doppelt 
belegt werden. Alle? Nein, nicht alle, denn 
der größte unabhängige Softwarekonzem der 
Welt war nicht in der Lage, seinen eigenen 
Coolie-Hat zu programmieren. Zumindest 
nicht mit der eigenen MS-Software. Vielleicht 
gehts via Throttle eines anderen Herstellers. 
Was bleibt also? Gute Installation, labiles 
Laufzeitverhalten, unzureichende Program¬ 
mierfunktionen und Inkompatibiltitäten. 
Das Motto lautet wohl: „Mission critical, Mis¬ 
sion impossible“. Wer sich den Precision Pro 
zulegt, braucht also viel Glück 
und Geduld, aber wenigstens 
nicht viel Geld. 




Beim Thrustma- 
ster F-16 handelt 
es sich um einen 
Klassiker aus Zei¬ 
ten des seligen 
Falcon 3.0. Seinen 
Erbauern stand 
damals der echte 
Flugzeugstick aus 



Auslenkung in Grad 


Immer diese Extrawürste! 

Das war uns eigentlich klar, daß ausgerechnet Softwareriese 
Microsoft wieder einen Sonderweg einschlägt und nur zu sich 
selber kompatibel ist. So benötigen MS-Eingabegeräte zum Ein¬ 
schalten ein Steuersignal, der nur von ihrer im PC aktiven Soft¬ 
ware kommen kann. Das kommt uns vor, als ob die Seattle-Jungs 
wieder mal zu viel Kontrolle ausüben und zugleich gerne Fremd¬ 
kontrolle verhindern wollen - objektive Meßdaten ade! 
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«Joysticks 



Werden die 
Thrustmaster F 16, 

F 22 PRO und TOS aufgebaut, sieht 
der Schreibtisch aus, als hätte jemand 
ein Ersatzteillager der IIS Air Force 
geplündert. 

der F 16 Block 50 Modell. Und so sieht er 
auch aus: Kompromißlos. Dazu paßt seine 
Elektronik und die alles überragende Pro- 
grammierbarkeit. Gute Gründe dafür, den F- 
16 nach wie vor am Markt anzubieten. 

Seine Produktgeschichte aber ist eine 
Geschichte voller Mißverständnisse. Ihm 
wurde von Journalisten vorgeworfen, uner¬ 
gonomisch zu sein. Schalter und Tasten 
säßen ungünstig und man verkrampfe in 
hektischen Luftkämpfen. Aber würde die Air 
Force so einen Stick dann in die F-16 ein¬ 
bauen? Ganz vorwitzige Naturen bemängel¬ 
ten den Nutzwert bei Autorenn- und 
Actionspielen. Dafür war der F-16 nie 
gedacht - er versteht sich als reiner Flieger¬ 
stick für die absoluten Simulations-Profis. 
Daß die Programmierung unter DOS erledigt 
wird, stieß selbsternannten Experten eben¬ 
falls sauer auf. Dabei sollen doch Bedienbar¬ 
keit und Funktionalität stimmen und nicht 
das Betriebssystem. Dieses negative Echo 
hinterließ sogar im Hause Thrustmaster 
seine Spuren (siehe den Bericht „Richtig pro¬ 
grammiert“). Vergessen werden sollte auf 
keinen Fall, daß Form, Funktion und Auftei¬ 
lung der Bedienknöpfe beim F-16 absolut 
dem Bedarf des echten Jetpiloten entspre¬ 
chen. Und der möchte nicht unbedingt in 
einer 9-G-Kurve aus Versehen mit dem Dau¬ 
men die Waffensysteme aktivieren oder gar 
abfeuem. Zudem fliegt ein echter Himmels¬ 
jäger nur mit Handschuh, weshalb sich die 
Nachbildung gut für große Pranken eignet. 
Doch nun zum Test: Das Thrustmaster- 
Modell wird zugleich an Tastatur- und Joy¬ 
stickport angeschlossen. Er bietet eine soli¬ 
de Mechanik, große Federkräfte (die sind 
Gift für Autorennen) und eine exzellente 
Elektronik. Sein Bewegungsbereich erreicht 


mit 30 Grad ein ausreichendes Maß. Die 
Federkräfte steigen stark progressiv an; 
bis hin zu einem Maximum von sagen¬ 
haften 3,5 kg. An diesem Kräftever¬ 
hältnis ist die dicke Gummi¬ 
manschette (zur Staubab¬ 
dichtung) nicht ganz 
unschuldig. Der F-16 ver¬ 
fügt über vier Taster und 
vier Coolie-Hats. Alle Kontakte 
schalten sauber und präzise. Absolut her¬ 
vorragend: Der zweite Trigger im 
primären Feuerknopf. Bei anderen Sticks 
hat der „Zeigefingerpunkt“ nur eine Abzugs¬ 
stelle, beim F 16 deren zwei. Er eignet sich 
zum Beispiel hervorragend, mit dem ersten 
Druckpunkt die überlebenswichtige 
Freund/Feinderkennung zu aktivieren, um 
dann bei lohnendem Ziel bis zum zweiten 
Auslöser durchzuziehen, der z.B. eine Rakete 
auf die Reise schickt. Ok, bei der echten F-16 
wird die FF-Erkennung anders eingeschal¬ 
tet, aber am PC darf der Trigger ja zweck¬ 
entfremdet werden. Zum Beispiel bei De¬ 
scent: Druckpunkt für die Laserwaffen. 
Tanzt dann der Feind in derem Takt, zündet 
der Zeigefinger rasch die Megabombe. 

Zum Spielvergnügen tragen die mechani¬ 
schen Qualitäten enorm bei: Neben den gut 
spürbaren Federkräften läßt sich in allen 
drei Raumrichtungen kaum Spiel nachwei- 
sen. Und bevor beim Torsionstest der Stick 
bricht, gibt eher die Hand auf. Als ob das 
noch nicht ausreicht, spendierte Thrustma¬ 
ster seinem Knüppel eine programmierbare 
Elektronik, die eines klarstellt: Der F 16 ist 
ein Werkzeug, der Rest der Welt Spielzeug. 
Für die nötige Luftüberlegenheit reicht eine 
sehr gute Mechanik eben nicht aus. So sind 
absolut alle (!) Tasten in beliebiger Reihen¬ 
folge zu programmieren. Tastatur-Scancodes 
werden direkt verarbeitet. Zeitverzögerun¬ 
gen zwischen den Befehlen sind ebenso mög¬ 
lich wie Zeichengruppen definierter Länge 
oder ein Endlos-Durchschalten von Codes 
oder die Anpassung der Zeichenerzeugungs¬ 
zeit an die Frame-Rate des Spiels. Kurz 
gesagt: State of the Art, Spitzenklasse. 

Ok, die DOS-Software paßt nicht so recht in 
die moderne PC-Weit: ressourcenschonend, 
schnell, flexibel anpaßbar, übersichtlich, lei¬ 
stungsfähig und absolut stabil erreicht es 
natürlich nicht den Unterhaltungswert eines 
hübsch-launischen, unberechenbaren, banal¬ 
großen Windows-Pendants. Natürlich 
braucht dieses DOS-Werkzeug Einarbei¬ 
tungszeit, die aber bei einem Stick dieses 
Kalibers ohnehin anfällt, um sinnvolle 
Anpassungen vorzunehmen. Sonst benutzt 


besser die mitgelieferten Spieleprofile. Besit¬ 
zer schneller Pentiumll-Systeme haben 
womöglich Probleme, die F-16-Software zu 
starten, da es mittlerweile eine Designände¬ 
rung beim Tastaturcontroller gegeben hat. 
Bei vielen Boards muß also erst ein Patch 
nachhelfen. Dieser sollte dem Stick beiliegen, 
was bei unserem Exemplar nicht der Fall 
war. Da hilft nur ein Download aus dem 
Internet. Wer partout seinen F-16 unter 
Windows belehren will, könnte zum CS Com¬ 
mander greifen (siehe Testbericht). 

Als fast perfekter Stick überstand der F-16 
den Falltest, ohne Schaden zu nehmen. 
Lediglich der Zahn der Zeit kann ihm etwas 
anhaben. So wird die Rückstellkraft des Dop¬ 
pel-Triggers von einer Feder-Schaumgummi- 
Kombination erzeugt. Deren Wirkung läßt 
nach etwa einem Jahr derartig nach, daß sie 
ausgewechselt werden muß. Im gleichen 
Zeitraum beginnt auch der Kunsstoffkranz 
der Dichtungsmanschette zu brechen - hier 
könnte Thrustmuster ruhig einen Metallring 
(ca. 20 Pfennig) oder vier zusätzliche Schrau¬ 
ben (1 Pfennig) spendieren. Neben solchen 
Schönheitsfehlern verwendet TM leider 
schlechte Potentiometer, die einen sehr rau¬ 
hen Lauf aufweisen. Zwar gibt es an den 
elektrischen Werten nichts zu meckern - 
Kennlinie und ein guter WeWiD von 95% 
sprechen für sich - aber solche Billigteile, die 
leichter mal ihren Dienst versagen können, 
hat dieser HighEnd-Stick nicht 
verdient. Zumal er nicht gerade 
zur preiswerten Sorte gehört... 

Mit dem Throttle Quatrant System (kurz 
TQS) hat Thrustmaster einen kongenialen 
Begleiter für den F-16 geschaffen. Eigentlich 
schade, daß es ausschließlich in Verbindung 
mit TM F-16 oder F-22 Pro funktioniert. Der 
Schubregler besitzt zwei Drehregler, einen 4- 
Wege-Taster, 
einen normalen 
Taster, einen 
3fach-Schalter 
und eine geniale 
Taster/Schalter- 
Kombination für 
die Luftbremse. 
Echten F-16- 
Piloten wird die¬ 
ses System verdammt bekannt Vorkommen. 
Kein Wunder also, daß die Ergonomie hier 
stimmt. Einzig Saiteks Throttle kann da 
noch mithalten. 

Bei den Kriterien Handhabung, Stabilität 
und Programmierung zeigt das TQS der 
gesamten Konkurrenz die Abgasfahne. Alle 
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Schalter, Taster und Regler sind einwandfrei 
zu erreichen, sehr griffig und begeistern mit 
einem tadellosen Schaltverhalten. Nur die 
integrierte Maus könnte besser zu bedienen 
sein. Der Schubregler selbst hat einen ruhi¬ 
gen Lauf und eine Extra-Position für „Stand¬ 
gas“ und Nachbrenner. Diese Positionen kön¬ 
nen sogar abgefragt und programmiert wer¬ 
den. Ebenso die Drehregler oder das eventu¬ 
ell angeschlossene Ruder. Beliebige Zeichen¬ 
folgen, exotische Programmierbefehle (per 
Scan-Codes) und Erzeugungszeit gehören 
zum Repertoire. 

In Kombination mit der Doppelbelegungsta¬ 
ste können fast jedem Stick- oder Throttle- 
Schalter bis zu sechs Speicherebenen zuge¬ 
wiesen werden (siehe „Richtig programmiert“ 
und unsere Tabelle mit den möglichen Pro¬ 
grammierfunktionen). Ergo: Das TQS stellt 
die Spitze seiner Art dar und 
bildet fraglos die ideale Ergän¬ 
zung für den F-16. 

Warum lächeln Besitzer des Thrustmaster 
F - 22 Pro, wenn sie vor dem Bildschirm sit¬ 
zen? Vielleicht, weil er talentierte PC-Piloten 
fast unschlagbar macht? Auf jeden Fall 
macht er seine Besitzer stolz, denn er ist der 
einzige Stick, dessen mächtige Basis und 
dessen Lager der Joystickachsen komplett 
aus massivem 
Metall gegossen 
wurden. Das Öff¬ 
nen des Gehäuses 
treibt Feintechni- 
kem und Ingenieu¬ 
ren die Freudenträ¬ 
nen in die Augen. 
Wo andere mit Pla¬ 
stik und Heißkle¬ 
ber agieren, findet 
sich hier echter Maschinenbau. Stickspiel 
und -torsion sind beim F-22 Fremdwörter: 
„Solid as a Rock“ heißt sein Motto. Damit 
wirkt er sogar stabiler als sein Vorbild aus 
dem echten F-16-Jet. Sein Griff besteht nicht 
aus Metall, fühlt sich aber auch schwer, 
massig und kühl an. Schuld daran ist die 




Mischung aus Glas und ABS. Die Glasbeimi¬ 
schung nimmt dem Kunstoff viel von seiner 
Schlagzähigkeit, so daß im Falltest die obere 
Verbindung ausbrach. Landet der Stick 
dagegen auf seiner Basis (was aus Gewichts¬ 
gründen wahrscheinlicher ist), muß man 
sogar Angst um den Fußboden haben. Mit 
rund 1,8 kg Lebendgewicht hat er ja auch 
einige Durchschlagskraft. Das massive Lager 
gab in den Falltests keinen Millimeter nach. 
Auch die Federkraft ist nicht von schlechten 
Eltern. Sie steigt bis zu 1,8 kg an und zeigt 
einen Verlauf mit gut spürbarer Mitte. Die 
Auswirkungen der Dichtungsmanschette 
sind hier wesentlich weniger als beim F-16 
zu spüren. Aber schon so eignet sich dieser 
bärenstarke Stick nur für Flugsimulationen. 
Die Programmierung des F-22 kann als per¬ 
fekt gelten, denn er kann alles, was der her¬ 
vorragende F-16 (siehe vorherige Seite) 
beherrscht - und noch ein paar Kleinigkeiten 

F-22 Pro: 
Der Abzug 
hat eine- 
zweite 
Trigger¬ 
funktion 


F-16/F-22: 
Der Gum- 
miabdek- 
kung fehlt 
ein stabiler 
Metallring 



mehr. Seine Software basiert erwartungs¬ 
gemäß ebenfalls noch auf DOS. 

Wie beim Schwestermodell sind die Potis 
nicht gerade von bester Güte. Dennoch sind 
die elektrischen Werte brauchbar: Die eini¬ 
germaßen gerade Kennlinie und ein WeWiD 
von über 90 % können sich sehen lassen, 
obwohl die glänzende Mechanik besseres 



Solider F-22: Die Aufhängung der 
Potis besteht aus Metall 



Einziger Ausrutscher: Der obere Hal¬ 
tezapfen brach beim F-22 Pro 


verdient hätte. Abgesehen von dem Ausrut¬ 
scher im Brachtest handelt es sich beim F-22 
Pro um die momentane Krone der Stick- 
Schöpfung. Der massive, mechanische Auf¬ 
bau, die guten elektrischen Werte und die 
hervorragenden Programmiermöglichkeiten 
degradieren selbst einen Microsoft Force 
Feedback zum harmlosen Vibrator. So hat es 
sich unter talentierten F-22-Piloten herum¬ 
gesprochen: ein Lächeln ist die 
schönste Art, dem Gegner die 
Zähne zu zeigen! 



Direkt von der Messe schaffte es unser Titel¬ 
held Saitek Cyborg 3D Digital (siehe 
Cover) gerade noch zum Redaktionsschluß 
ins Testlabor. Es handelte sich dabei um 
einen Prototypen, so daß die Testergebnisse 
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noch vorläufi¬ 
ger Natur sind. 
Doch schon am 
Vorserien-Mo- 
dell werden sei¬ 
ne Vorzüge klar 
erkennbar: Der 
Stick steckt vol¬ 
ler innovativer 
Ideen, ist kom¬ 
plett program¬ 
mierbar und 
obendrein preisgünstig (149 Mark). Das 
ungewöhnliche Design vermittelt einen sehr 
technischen Eindruck, die Oberflächen der 
verwendeten Materialien erreichen schon 
jetzt das hohe Saitek-Niveau. 

Bei der Entwicklung leisteten Saiteks Tech¬ 
niker ganze Arbeit: Nur eine Schraube, die 
mit beiliegendem Imbusschlüssel easy zu 
lösen ist, arretiert die Handablage des 
Cyborg. So läßt sich der Stick in weniger als 
einer Minute von Rechtshänder- auf Links¬ 
händer-Betrieb Umrüsten. Da zugleich die 
Höhe verstellbar ist, paßt sich der Griff 
locker unterschiedlich großen Händen an. 
Damit nicht genug, läßt sich auch der Kopf 
des Joysticks um ca. 20 Grad nach links oder 
rechts schwenken. Die Ergonomie erreicht 
aber nicht ganz die absolute Perfektion, da 
seine fehlende Profilierung dem kleinen Fin¬ 
ger kaum Halt gewährt. Die Hälfte der Feu¬ 
ertaster wurde zudem schlecht erreichbar an 
der Vorderseite untergebracht. 

Der messegestreßte Prototyp krankte noch 
an einigen Konstruktionsmängeln. So toll 
wie er aussieht, so empfindlich gibt er sich 
auch. Zwar überstand er unseren Falltest 
ohne Probleme, aber die Probleme zeigten 
sich im Praxistest: Der schwenkbare Stick¬ 
kopf verfügt über eine sogenannte „form¬ 
schlüssige Einrastung“. Diese fiel leider so 
mickrig aus, daß sie den einwirkenden Kräf¬ 
ten auf Dauer nicht wird standhalten kön¬ 
nen (siehe Foto). Gerade wenn die Siche¬ 
rungsschraube nicht voll angezogen wird, 
„leiert“ sich diese Mechanik sofort aus. 
Ergebnis: Ein lose wackelnder Kopf. 


Auch das hübsche Design fordert seinen Tri¬ 
but. Der Auslösehebel des primären Feuerta¬ 
sters wurde mit schicken Bohrungen aufge- 
peppt. Solche Löcher helfen in der Realität, 
Gewicht zu sparen. Beim Cyborg sind sie 
genau dort plaziert, wo das Material sich 
modisch verjüngt und der Zeigefinger stän¬ 
dig mit aller Kraft am Hebel zieht - so wird 
der Ermüdungsbruch vorprogrammiert. 
Schon nach kurzer Testdauer zeigten sich 



Cyborg 3D-Stick: Der verjüngte, 
durchbohrte Abzug wird brechen (re.) 


weißliche Verfärbungen (siehe Foto). Im 
Spiel selbst machte der Saitek einen durch¬ 
wachsenen Eindruck. Die Federkennlinie 
erreicht nicht das Klassenniveau. Die Feder¬ 
kraft von maximal 500g ginge in Ordnung, 
nur werden über 350g davon schon auf den 
ersten 5 Grad „verbraten“. Daraus ergibt 
sich eine extrem fühlbare Mitte und fast 
keine Kraftrückkopplung nach außen, ver¬ 
stärkt durch eine degressive Kennline ab 5 
Grad. Verantwortlich dafür zeichnet die 
besondere Gleitscheiben-Federkonstruktion 
des Saitek. Im Spiel hat man einfach Mühe, 
präzise Manöver aus der Mitte, oder durch 
die Mitte hindurch zu steuern. Verstärkt 
wird dieser Effekt noch durch eine schlechte 
Widerstandskennlinie. Die maximale Wider¬ 
standänderung einer gesamten Achse 
beträgt beim Saitek gerade mal 28 kOhm im 
Analogmodus statt der erwarteten 100 
kOhm. Im Digitalmodus konnten wir diese 
Werte nicht direkt messen, doch unsere indi¬ 
rekten Messungen lassen auf ein noch 
schlechteres Ergebnis schließen. In der Test¬ 



grafik ergibt sich damit eine fast waagerech¬ 
te Gerade - der Saitek steuert sich in etwa 
wie ein auseinanderbrechendes Borg-Schiff. 
Für Flieger eignet sich der Cyborg also nicht, 
aber dafür macht er im allgemeinen Spielge¬ 
schehen eine etwas bessere Figur. 

Punkten kann der 3D-Stick wieder bei der 
Ausstattung. Twister-Achse, Schubsteue¬ 
rung, 8 Tasten, ein Coolie-Hat und zwei 
Shift-Tasten sind alle voll programmierbar. 
Die Taster schalten sauber, geizen aber beim 
Verfahrweg. Die Shift-Tasten sorgen für die 
Doppelbelegung. Die Programmierung über¬ 
nimmt das Saitek Command Centre, eine 
einfache, gut aufgebaute Windows-Software, 
die den Joystick abbildet und im separaten 
Fenster die Befehle auflistet. Bis auf die 
Druck-Taste sind alle Tastaturfunktionen zu 
programmieren. Dabei wird zwischen Press 
und Release unterschieden; Endlosschleifen 



(Toggle) sind ebenso möglich wie Verzöge¬ 
rungszeiten bei den Tastenanschlägen. 

Mit seinen guten Programmierfunktionen, 
der sinnvollen Ausstattung und den innova¬ 
tiven Ansätzen macht der Cyborg 3D ganz 
schön was her. Doch wir können dem Her¬ 
steller nur empfehlen, bei Mechanik und 
Elektronik für die Serie schnellstens nachzu¬ 
bessern, damit er auch in der Spielpraxis 
eine gute Figur macht. Sonst 
wäre es ein Rückschritt zum 
hauseigenen X-36-Modell. 
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Obwohl der Cyborg 
3D alles andere als 
ein Vermögen ko¬ 
stet, bringt Saitek 
mit dem Cyborg 
Stick 2000 ein 
noch günstigeres 
Einsteigermodell 
auf den Markt, das 
für unter 100 Mark 
zu haben sein wird. Auf den ersten Blick 
besitzt der Cyborg 2000 den Griff seines 
großen Bruders, die gleiche umbaufähige 
Mechanik, Schubsteuerung und eine Twi- 
ster-Achse. Leider sind auch die Mängel 


familienbedingt, wobei sich der Junior - 
ebenfalls noch ein Prototyp - ein paar weite¬ 
re Schwachstellen leistet. 

Zunächst entdecken wir die bekannte Soll¬ 
bruchstelle beim primären Triggerknopf, das 
,Ausrasten“ des um 20 Grad neigbaren Kop¬ 
fes und die schlechten Widerstands- und 
Federkennlinien. Zu den neuen Mängeln 
gehört die Twister-Achse, die sich als zu 
drehfreudig entpuppt: Mit geringem 
Kraftaufwand läßt sich der Stick um ca. 30 
Grad in beide Richtungen verdrehen - ein 
neuer Negativ-Rekord. Die Widerstandsän¬ 
derung beträgt maximal 47 kOhm, nicht 
ganz so schlecht wie beim Cyborg 3 D. 



Der Preisunterschied erklärt sich hauptsäch¬ 
lich im Weglassen von sechs Tasten. Am 
2000er finden sich vier sauber schaltende 
Taster, die mit der bekannten Command 
Centre-Software bequem belegt werden. 
Kein anderer Joystick in dieser Preisklasse 
läßt sich so gut programmieren. Auch beim 
Design selbst wurde nicht gespart, denn der 
kleine Cyborg faßt sich angenehm an, er 
sieht schick aus und läßt sich ebenfalls den 
Händen gut anpassen. Damit gehört er zu 
den schönsten Vorführgeräten, doch auch 
hier wäre eine mechanische 
und elektronische Nachbesse¬ 
rung dringend anzuraten. 
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Den Unterschied 
zwischen sehr guten 
und unschlagbaren 
Spielern machen 
gerade in Multiplayer- 
Schlachten die 
speziellen 
Eingabehilfen aus. 

Wir haben die wichtig¬ 
sten Modelle getestet. 


Itackballs 

Micorsofts EasyBall wurde speziell für 
Kinder konstruiert. Durch die rund neun 
Zentimeter große Kugel soll der Trackball 
für Kinderhände leichter zu greifen sein. 
Unverständlich, daß der EasyBall nur eine 
Maustaste besitzt. Noch unverständlicher, 
daß nirgendwo darauf hingewiesen wird. 
Somit eignet er sich kaum für neuere Win¬ 
dowssysteme und taugt nichtmal zum Spie¬ 
len. Im Praxistest mit unseren beiden 
Nachwuchskräften (2 und 4 
Jahre) verlor der Easy¬ 
Ball klar gegen den 
Fanatec MC (eigent¬ 
lich für Jugendli¬ 



che gedacht). Beide 
wollten lieber den 
MC haben, weil er 
so schön bunt und 
besser zu greifen ist. 
Beenden wir das traurige Spiel mit einem 
kindgerechten Zitat aus der Microsoft- 
Bedienungsanleitung: „Unter Windows 95 
hat das Drücken von UMSCHALT + F10 die 
gleich Wirkung wie Klicken 
mit der sekundären Mausta¬ 
ste“. Kleinigkeit für Kleinkin¬ 
der, oder? 


55 % 


Der Name des Fanatec Command & Con- 
quer Mission Controller (kurz MC) ist 
Programm: Werbemäßig empfiehlt sich der 
MC als Regiezentrum für C&C-Sessions. 


Das Equipment 

Spezielle 


Besonderes Gimmick: Die durchsichtige 
Trackballkugel wird von unten abwechselnd 
in den Farben Rot und Grün beleuchtet. 

Da die mittlere Maustaste an der Frontseite 
sitzt, findet die Hand keine Ruhefläche - 
sonst würde der Handballen unbeabsichtigt 
die dritte Maustaste auslösen. Ok, während 
der Echtzeit-Schlachten ruht die Maushand 
ohnehin kaum, doch wer den Trackball auch 
am Büro-PC für Alltagsaufgaben hernimmt, 
steuert womöglich einer Sehnenscheidenent¬ 
zündung entgegen. Auch unerwünschte 



Lichtreflexe machen den MC zu keinem voll¬ 
wertigen Mausersatz für den Büroalltag. Im 
Spiel dagegen macht der MC eine gute 
Figur. Der theoretisch mögliche Nutzen wird 
aber durch die beiliegende Software stark 
eingeschränkt. Abgesehen von ein paar klei¬ 
nen Macken in der 1.1- Version können nur 
zwei Tasten des MC mit werksseitig vorde¬ 
finierten Kommandos versehen werden. 
Schade, denn nur frei programmierbar im 
gleichzeitigen Betrieb von Maus und Track¬ 
ball könnte der MC sein ganzes Leistungs¬ 
spektrum entfalten. Dies könnte in C&C wie 
folgt aussehen: Die linke Hand betätigt den 
MC mit drei frei programmierbaren Tasten 
(schnelles Scrollen über die Map, Aufruf der 
drei wichtigsten Kommandos) während die 
rechte Hand eine hochauflösende Maus für 
präzises Arbeiten führt, um z.B. Gruppen 
zu bilden. Doch selbst in der vorliegenden 
Version, die ein paralleles Arbeiten nur ein¬ 
geschränkt unterstützt, wird der gemein¬ 
same Einsatz von Maus und MC in TA oder 
Starcraft zum Vergügen. Ergo: 

Als reiner Mausersatz nur ein¬ 
geschränkt tauglich, als Zusatz 
zur Maus empfehlenswert. 




Der MS Trackball wurde eigentlich für den 
Büroalltag konstruiert. Ein ergonomisches 
Design, zwei Maus¬ 
tasten und ein 
Drehrad zeich¬ 
nen ihn aus. 

Letzteres kann 
zusätzlich auch als 
Taster gedrückt wer¬ 
den. Mit dieser Ausstat¬ 
tung macht Microsofts 
Kugel auch im Spielbereich 
Sinn: Der Trackball läßt sich genau 
steuern, die beiden Maustasten sind gut zu 
erreichen. Insgesamt eine Alternative zu 
einer herkömmlichen Roll¬ 
kugelmaus - es wurden sogar 
schon id-Schützenkönige mit 
Trackball gesichtet. 



Arcadestations 

Die robuste Power Station von Genius läßt 
sich in der Breite verstellen und besitzt 
sechs unabhängige Tasten nebst einem 
Digitaljoystick. Jede Taste kann einzeln mit 
Dauerfeuer in 
drei Stufen 
belegt wer¬ 
den und ver¬ 
fügt über einen 
guten Druckpunkt 
mit einem deutlichem Klick. 

Genius und Fanatec scheinen 
beim gleichen Händler ein¬ 
zukaufen. 


45 % 


Der Aggressor von Fanatec gleicht in vielen 
Punkten der Power Station: Gleicher Stick, 
viele große Tasten. Im Gegensatz zur Power 
Station gibt es sogar acht 



Tasten, von denen zwei 
allerdings nur Autofeuer für A und B be¬ 
reithalten. Zusätzlich läßt sich das Auto- 
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für Profi-Spieler 

Eingabegeräte 


feuer für jede einzelne Taste getrennt zuwei¬ 
sen. Es ist in mehreren Geschwindigkeits¬ 
stufen verfügbar. Der Druckpunkt der 
Tasten ist deutlich schlechter als bei der 
Power Station. So sollten sich eigentlich nur 
Taster anfühlen, die bereits jahrelang ge¬ 
spielt wurden. Positiv: Der Aggressor wird 
mit Hilfe einer von Fanatec mitgelieferten 
Software programmierbar. Sie 
läßt sich mit dem Game Com¬ 
mander von Fanatec verglei¬ 
chen (siehe auch Test Seite 87). 

Die Powerramp von ACT Labs belegt 
ganz klar den Spitzenplatz in unserem 
Testfeld der Arcadestationen. Sie wird aus¬ 
schließlich an den Tastaturport und nicht 




an den Gameport angeschlossen, zielt damit 
also auf alle Spiele ab, die nur über Tasta¬ 
tur bedient werden. In einem stabilen 
Gehäuse mit Metallboden wurden 14 solide 
Taster, ein Steuerknüppel und 13 Steuer¬ 
schalter untergebracht. Alle verfügen über 
ein einwandfreies Schaltverhalten. 

Die Steuerschalter belegen individuell 
die acht Haupttasten mit Dauerfeuer, defi¬ 
nieren die Dauerfeuergeschwindigkeit, den 
Programmiermodus und reaktivieren die 
Fabrikeinstellung. Die Konfigurationen für 
vier Spiele speichert Powerramp auf 
Wunsch ab. Ideal, da sich alle Taster und 
auch der Steuerknüppel programmieren las¬ 
sen. Jeder Knopf darf dabei mit bis zu zehn 
Tastenanschlägen belegt werden. Im 
deutschsprachigen Handbuch wird dieser 
Vorgang ausführlich beschrieben. Die lei¬ 
stungsfähigere und einfachere Programmie¬ 
rung per Software wird dagegen verschwie¬ 
gen. Ok, sie läßt sich so einfach handhaben, 
daß großartige Erklärungen nicht notwen¬ 
dig sind. Allerdings gibt es auch hier die 
Beschränkung, nur auf eine virtuelle 
US-Tastatur zugreifen zu können. Probleme 


mit Tasten wie Circumflex sind also zu 
erwarten. Immerhin sind alle vorhandenen 
Tasten (auch Rollen und Druck) verwend¬ 
bar. Zudem darf die Belegung auf die 
Festplatte gespeichert werden. Powerramp 
wirkt also sowohl mechanisch wie auch 
programmtechnisch solide - 
ideal für alle Fans von Kampf¬ 
sportspielen, die ein Gamepad 
nicht mögen. 

Sonstige Geräte 

Der Alpha Quad von Alpha Data und 
der QuadSwitch von Pearl sind baugleiche 
Joystickumschalter, die vier vollwertige 
Joystickports (vier analoge Achsen und 
Schalter) zur Verfügung stellen. Sobald 
man die Quads an einen Joystickport 
anschließt, nehmen mehrere Joysticks, 
Throttles, Gamepads oder Lenkräder nach¬ 
einander ihren Dienst auf - das lästige 
Umstecken entfällt also. 

Das aktive Steuergerät wird durch einen 
Druck auf den primären Feuerknopf er¬ 
kannt. Dies geschieht völlig transparent 
und funktioniert mit den meisten Geräten 
(sogar dem MS Gamepad mit seinen spezi¬ 
ellen Modi). Zusätzlich lösen die Quads 
noch folgendes Problem: Werden Flugsi¬ 
mulationen gespielt, ist Port A der Joy¬ 




stick und B Throttle nebst Rudder. Man¬ 
che Spiele wie Descent (6 Achsen) verlan¬ 
gen allerdings zur perfekten Steuerung 
zwei Joysticks. Rechte Hand, Port A, Stick 
1 für alle Rotationsbewegungen, linke 
Hand, Port B, Stick 2 für alle Translati¬ 
onsbewegungen. Port B wird aber vom 
Ruddersystem und Throttle belegt. Norma¬ 
lerweise wäre jetzt eine Runde "unter den 
Tisch krabbeln" angesagt, um die Kabel 
umzustecken. Bei den Quads wird nur ein 


Schalter umgelegt. Das funktioniert aller¬ 
dings nur mit den beiden vorderen Ein¬ 
gangsbuchsen. Ergo: Alpha Quad wie auch 
QuadSwitch sind absolut 
empfehlenswert und haben 
sich bereits in der Praxis 
bewährt. 





Logitechs Cyberman 2 geht als spezieller 
3D-Joystick gleich alle sechs Freiheitsgrade, 
also die drei möglichen geradli¬ 
nigen und rotierenden 
Bewegungen im 
Raum, an. Im 
Gegensatz zu 
traditionellen 
Joysticks 
besitzt der 
Cyberman eine 
große, ergonomisch gestaltete Gehäusebasis, 
auf der beide Hände bequem verharren kön¬ 
nen. Linker Hand finden sich acht frei zu 
programmierende Taster mit gut spürbaren 
Druckpunkten. Rechts sitzt ein Jojo-förmi- 
ger, zylindrischer Körper, der in alle drei 
Raumachsen gezogen und gedreht werden 
darf. Leider sind seine mechanischen Ver¬ 


fahrwege zu kurz geraten. Dadurch sind sehr 
viel Fingerspitzengefühl und ein ruhiger 
Kopf nötig, um sauber durch ein Schlacht¬ 
getümmel zu steuern. 

Per Windowssoftware wird der Cyberman 
programmiert. Dabei sollte man von den Pro¬ 
grammfunktionen nicht zuviel erwarten, 
hautpsächlich wurden nur die wichtigen 
Grundfunktionen implementiert. Im Ver¬ 
gleich zum Space Orb (siehe unten) schlägt 
die Programmierung beim Cyberman aber 
positiv zu Buche. Gleiches gilt für das ergo¬ 
nomische Gehäuse. Im Ver¬ 
gleich mißfällt beim Logitech 
der extreme Kurzhub der Achs¬ 
steuerung. 


m 


Der Space Orb 360 von Space Tee hat die 
Gestalt eines Gamepads. Mit der linken 
Hand wird allerdings eine Kugel bedient, 
die sechs unabhängige.Freiheitsgrade kennt, 
was sonst nur noch der Cyberman 2 von 
Logitech schafft. Die Kugel kann fast belie¬ 
big um ihren zentralen Aufhängepunkt 
gedreht und gezogen werden. Dank eines 
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relativ großen Verfahrweges, sind recht 
genaue Raumänderungen möglich. Die rech¬ 
te Hand darf derweils sechs Tasten betäti¬ 
gen. Programmiert wird der Space Orb eben¬ 
falls über eine Windowssoftware, die aber 
aufgrund mangelhafter Dokumentation 
etwas undurchschaubar bleibt. 

Das Gerät wird am COM-Port angeschlos¬ 
sen, der offensichtlich gut ausgenutzt wird, 
denn der Space Orb reagiert erstaunlich 
flink und präzise, fast wie eine Maus. Dage¬ 
gen ist der Cyberman 2 mit seinem langsa¬ 
men Joystickanschluß klar im Nachteil. 
Space Tee gelang mit dem Orb eines der 
innovativsten Geräte in unserem Test. 
Dafür müssen Spieler allerdings eine deut¬ 
liche Eingewöhnungs- und Lernphase hin¬ 
nehmen, da er mit keinem anderen Eingabe¬ 
gerät vergleichbar ist. Zum Verhängnis wird 
ihm aber, daß nur eine Hand alle Achsen 

steuert. 
Die Bela¬ 
stung der 
linken 
Hand ist 
auf Dauer 
zu hoch. 
Durch die 
fehlende 
Trennung 
der Ach¬ 
sen dürfte 
es den 
meisten 

Spielern schwer fallen, sie auseinander zu 
halten. Will man einfach nur in einer Ebene 
geradeaus fliegen, giert das Flugzeug immer 
um eine Achse. Im praktischen Betrieb 
unterliegen sowohl Cyberman wie Space 
Orb einer gewohnten Kombina¬ 
tion von Joystick und Throttle 
(Flugsim) oder Maus und 
Tastatur (Ego-Shooter). 
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Wenn es eine "Eierlegende Wollmilchsau” bei 
den Eingabegeräten gibt, dann ist es der 
Vortex 3 D, laut Werbung ein "Alles in 
einem Controller". Und tatsächlich, der 
Vortex 3D kann von allem ein bißchen, aller¬ 
dings nichts richtig. Die Basis bildet ein 
leider schlecht in der Hand liegendes (zu 
dick!) Gamepad. Sechs unabhängige, gut 
schaltende Feuerknöpfe und ein "schwam¬ 
miges" Steuerkreuz warten auf Befehle. 

Mit einem Schalter wird das Autofeuer ein- 
und ausgeschaltet. Ein weiterer Schieber 
schaltet zwischen Digital und Analog um. In 
der Digital-Stellung wird das Steuerkreuz 
auf den Joystickport geschaltet. Das hat 
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zwar mit Digi¬ 
taltechnik wenig 
zu tun, läßt 
sich aber 
besser ver¬ 
markten, 
der Analog- 
Stellung wird das Steuer¬ 
kreuz ab- und der Joystick eingeschaltet. 
Jener sitzt an der Unterseite des Gehäuses. 
Der Vortex wird jetzt auf einen Ständer 
gestellt, um mm gekippt und gedreht zu wer¬ 
den - eine sehr seltsame und 
ungenau zu steuernde Kon¬ 
struktion, die keinem der 
Tester wirklich gefiel. 


ELI 


Mit der Ist PC Gun von Pearl Agency darf 
man endlich auf seinen Monitor schießen. 
Eine im PC einzubauende Karte synchro¬ 


wird mit dem Zeigefinger über einen Schie¬ 
beregler versorgt. Bei Bedarf kann diese 
Achse auch auf X2 umgeschaltet werden. 
Das Ganze erinnert an die Fernsteuerungen 
für Modellautos. Für Autorennen optimal, 
für Flugsimulationen nicht zu gebrauchen. 
Unseren Testern mißfiel die Bedienung der 
Y Achse mit dem Zeigefinger: Schon nach 
einer halben Stunde Spielzeit bemerkt man 
erstaunt, welche Muskeln und Sehnen an 
einem Finger schmerzen können. Unser Rat: 
Das Geld lieber in ein richtiges Lenkrad 
investieren. Unser Urteil würde sicher wohl¬ 
wollender ausfallen, hätte der Ultra Racer 
eine bessere Bauform. Zum 
Beispiel: Drehrad an der rech¬ 
ten Seite, das Gas mit dem 
Daumen bedienbar. 


SU 



nisiert die relativ große Gun mit dem Elek¬ 
tronenstrahl des Monitors. Das funktioniert 
erstaunlich einfach, wenn man von ein paar 
kleinen Installationsproblemen absieht. Mit 
den mitgelieferten Spielen darf der Käufer 
nun auf Verbrecheijagd gehen. 

Nachteil: Es gibt kaum weitere 
PC-Spiele, welche die PC Gun 
Supporten. 





Der Ultra Racer von Interact ist, wenig¬ 
stens technisch gesehen, ein Joystick mit 
vier Tasten. Die ersten beiden sind als Dau¬ 
erfeuer-Tasten noch einmal vorhanden. Die 
Bauform hat mit einem üblichen Joystick 
nichts mehr 
gemein, 

denn sie trennt 
mechanisch die X- 
und Y-Achse des 
Joysticks: Auf ei¬ 
nem gurkenähnlichen 
Gehäuse thront ein gum¬ 
miertes kleines Lenkrad, 
zuständig für die Xl-Achse des 
Joystickports. Auf der Gurkenun¬ 
terseite findet sich die Yl- Achse. Sie 


Tastaturersatz 

Wer im hektischen Spielgeschehen zu lange 
nach der richtigen Taste sucht, hat bessere 
Chancen beim Einsatz von Interacts Flight- 
Force Plus oder Saiteks PC Dash. Beide 
übernehmen die wichtigsten Belegungen von 
der PC-Tastatur, damit sie für den Spieler 
leichter zu erreichen sind. 

Obwohl der Name es vermuten läßt, hat 
FlightForce Plus nichts mit den Funktio¬ 
nen eines Schubreglers im Sinn. Die flache 
schwarze Flunder stellt statt dessen neun 
programmierbare Tasten bereit. Weitere 
Buttons dienen der 
Doppelbelegung 
und dem Ein/Aus- 
schalten des Pro¬ 
grammiermo¬ 
dus. Zuvor 
muß es aber 
noch zwischen 
Tastatur und PC 
geschleift werden. 

Damit das problem¬ 
los klappt, sind die 
Stecker als PS/2- und DIN- 
Variante vorhanden. Die Programmierung 
kann unmittelbar oder per Software vom PC 
aus geschehen. Bei der unmittelbaren 
Methode wird per Taste der Programmier¬ 
modus eingeschaltet, dann die zu program¬ 
mierende Taste gedrückt und festgehalten. 
Nun kann an der Tastatur eine maximal 
dreistellige Zeichenfolge (a, ab oder abc oder 
STRG + b + d) eingegeben werden - einfacher 
geht’s nicht, zumal es unabhängig vom 
Betriebssystem (DOS, Windows, Linux) 
funktioniert. Das Progammieren per DOS- 
oder Windows-Software weist den Tasten 
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auf Wunsch auch Dauerfeuer zu. Leider 
erfolgt die Programmierung über eine virtuel¬ 
le Tastatur mit amerikanischem Layout. Rol¬ 
len oder Pause sind also nicht möglich. Insge¬ 
samt steht nur ein sehr eingeschränkter 
Zeichensatz zur Verfügung. Also nur, wer 
mit höchstens 18 Tasten in 
seinen Spielen auskommt, wäre 
mit dem FlightForce Plus gut 
beraten. 
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Saiteks PC-Dash macht schon optisch einen 
stärkeren Eindruck. Auf einer Flache von 15 
mal 23 Zentimetern verteilen sich insgesamt 
35 große Tastaturflächen. Da keine mechani¬ 
schen Schaltwege (Folientastatur) vorhan¬ 
den sind, ist das Druckgefühl schlecht. 
Als Rückmeldung ließe sich zwar ein Piepser 
zuschalten, aber der würde gerade bei Auto¬ 
feuer gewaltig 
nerven. 

| Neben den 35 
[Feldern fin- 
[den sich noch 
| ein Steuer- 
f kreuz und drei 
„Shift“-Tasten, 
mit deren Hilfe 
insgesamt sogar rund 140 Tastenbefehle 
abrufbar wären. 

Programmiert wird das Ganze entweder per 
Barcode oder Software. Den Strichcode gibt’s 
auf den Rückseiten der sogenannten PC- 
Dash-Karten, von denen einige im Lieferum¬ 
fang und viele bereits in den Verpackungen 
der Originalspiele zu finden sind. Der Code 
wird über einen manuell zu betätigenden 
Sensor eingelesen. Im Prinzip keine schlech¬ 
te Idee, nur von Saitek nicht optimal umge¬ 
setzt, denn die Codierungsmenge ist direkt 
proportional abhängig von der Menge der zu 
programmierenden Tasten und ihrer zuge¬ 
wiesenen Codes. Also: Je mehr Tasten mit 
mehreren Funktionen programmiert werden, 
desto länger müßte der Strichcode sein. Wird 
er aber leider nicht. Die Aufzeichnungsdichte 
ist so gering, daß teilweise nur die Hälfte der 
möglichen Tasten über den Strichcode pro¬ 
grammiert werden kann. Das ist vor allem 
ärgerlich, da der Saitek nach dem Ausschal¬ 
ten seine Informationen vergißt, also weder 
eine denkbare „zweite Portion“ Informatio¬ 
nen nachgeliefert werden kann, noch diese 
Prozedur damit abgeschlossen wäre. Nach 
jedem Neustart darf der Spieler den auch 
noch sensorgeschwindigkeitsabhängigen 
Code wieder einiesen lassen, was locker bis 
zu zehnmal versucht werden muß, bis es 
klappt. Die Mechanik des Saitek paßt da ins 


Bild, denn der Deckelöffnungswinkel geriet 
zu klein, eine Überdehnungssperre fehlt. 
Der bessere Weg, den möglichen Komfort 
eines PC Dash auszunutzen, führt also über 
die mitgelieferte Software. 

Am besten wird PC-Dash über die mitgelie¬ 
ferte Software programmiert. Bis auf gele¬ 
gentliche Speicherschutzverletzungen gibt es 
hier fast nur Positives zu vermelden. Die 
Software erlaubt neben der Programmierung 
noch die Gestaltung eigener Dash-Karten. 
Bis auf die Druck-Taste wird das gesamte 
MF-II-Keyboard unterstützt. Auch Autofeu¬ 
er darf programmiert werden. Jeder Befehl 
darf aus Tastensequenzen bestehen (z.B. 
ABC). Die Auflistung der programmierbaren 
Tasten in der Online-Hilfe ist leider nicht 
vollständig, so fehlt zum Beispiel das Hoch¬ 
komma. Nervig: Eine Löschfunktion für 
falsch eingegebene Zeichen fehlt. In der 
Regel muß deshalb die gesamte Sequenz neu 
programmiert werden. 

Beim Spielen mit PC-Dash kann man 
tatsächlich auf die Tastatur weitgehend ver¬ 
zichten. Unsere Tester haben allerdings 
genügend Raum für Verbesserungen gefun¬ 
den: Ganz oben auf der Wunschliste steht 
ein EEProm (oder ein anderer, nichtflüchti¬ 
ger Speicher) sowie richtige Tastenkappen 
statt den Folienüberzug. Wir vermissen 
auch die Möglichkeit, sich wiederholende 
Sequenzen einer definierten Länge auszuge¬ 
ben (z.B. dreimal ABC) sowie die direkte 
Programmierung der Tastatur-Scancodes. 
Im Vergleich zum FlightForce Plus punktet 
PC Dash durch die Menge an programmier¬ 
baren Tasten, Funktionen und seiner 
Beschriftungsmöglichkeit. An Boden verliert 
es durch eine schlechtere Ergonomie, bruch¬ 
anfälligen Deckel und flüchtigen Speicher. 
Strategie- und Rollenspieler sind mit dem 
PC Dash gut beraten, Flugsi¬ 
mulanten sollten lieber in 
einen programmierbaren 
Throttle investieren. 

Das Aircraft Control Panel (ACP) von 
Aerosoft scheint ein Teil eines Bausatzes für 
eine Cessna zu sein: Auf dem aktentaschen¬ 
großen Gehäuse sitzen glatte 44 Bedien¬ 
elemente. Die Taster, Schalter und Drehköp¬ 
fe sind auf einer lackierten und bedruckten 
Oberfläche untergebracht und könnten 
tatsächlich Teil des besagten Flugzeug¬ 
cockpits sein. Das Panel soll ja auch PC- 
Piloten helfen, abzuheben. Mit zwei beige¬ 
packten Zwingen wird der ACP auf dem 
Schreibtisch befestigt. Der ACP verhält sich 
dem PC gegenüber wie eine Tastatur (Key¬ 




board-Buchse wird durchgeschleift). Damit 
der Umgang mit den vielen Knöpfen leicht 
von der Hand geht, liefert Aerosoft ein 
inhaltlich sehr gutes Handbuch mit. Darin 
erfährt man auch, daß Aircraft Control für 
Liebhaber ziviler Flugsimulationen gedacht 
ist, denn das Panel wurde lediglich für den 
MS Flugsimulator V98 und Sierra ProPilot 
programmiert. Wer in einen anderen Flieger 
steigen wollte oder eine künftige Neuerschei¬ 
nung angepeilt hatte, wird vom ACP keine 
Startgenehmigung erhalten. Wer nun hofft, 
das Panel mit einer komfortablen Software 
auf ein anderes Spiel anpassen zu können, 
hofft vergebens. Das Handbuch verweist nur 
lapidar auf die manuell zu editierende Kon¬ 
figurationsdatei des FS 98. Das ist ungefähr 
genauso unzumutbar wie einem Autofahrer 
zu raten, den Wechsel von Sommer- auf Win¬ 
terreifen selber vorzunehmen. 

Sogar für ausgesprochene ProPilot- und 
FlightSim-Fans gäbe es noch genug zu 
meckern: Sämtliche Druck-Taster lassen ei¬ 
nen Druckpunkt vermissen. Die Kipp-Hebel 
und die Achsen der Pull-Push-Schalter sind 
aus Plastik - Bruchlandung nicht ausge¬ 
schlossen. Hier wurden an der falschen Stelle 
ein paar Pfennige eingespart. Die Drehschal¬ 
ter haben wenigstens eine gute Rasterung. 
Leider scheint den ACP-Bauem entgangen zu 
sein, daß reale Drehschalter erst nach dem 
Einrasten schalten, und nicht davor. Im Prin¬ 
zip wären diese Kritikpunkte gerade noch ver¬ 
tretbar, wenn der teure ACP nicht den Gegen¬ 
wert eines kompletten FCS von 
Thrustmaster übersteigen wür¬ 
de. Zumal die Konkurrenz mit 
freier Programmierbarkeit lockt. 




In die ACP-Kerbe schlägt das Schwester¬ 
modell Flightboard FS98 von Aerosoft. 
Das pultartige Gehäuse mit seinen 128 
Folientasten bedient nur die Fans des Flight 
Simulator 98. Es läßt sich nicht program¬ 
mieren und damit auch nicht auf andere 
Spiele anpassen. Das Flightboard wird an 
den Tastaturport angeschlossen, die eigentli¬ 
che Tastatur wird ans Flightboard gestöp- 
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seit. Wer einen PS/2 Anschluß hat, kauft 
am besten zwei Adapter dazu. Das Ober¬ 
flächenfinish und die Verarbeitungsqualität 
sind sehr gut. Die entsprechenden Flugzeug¬ 
funktionen wurden in Gruppen geordnet 
und sind damit leichter als auf der Tastatur 
zu finden. Je nach gekaufter Version (DT 
oder US) wird es unter Umständen notwen¬ 
dig, den Tastaturtreiber zu ändern - ein 
Relikt aus alten DOS-Zeiten. Solch benutze¬ 




runfreundliches Verhalten sind wir sonst 
nur von amerikanischen Produkten 
gewöhnt. Da paßt es ins Bild, daß auf dem 
Flightboard nirgends ein Hinweis auf die 
Landesversion zu finden ist. Wenigstens 
wurde das dürftige Handbuch teilweise in 
Deutsch verfaßt und enthält eine kurze 
Übersicht über die Funktionsgruppen. Aus 
Kostengründen finden sich auf dem Flight¬ 
board nur Folientaster. Die sind wenigstens 
leicht zu reinigen, verfügen aber über einen 
schlechten Druckpunkt. Da es für den 
Gegenwert des Flightboards auch ein PC- 
Dash oder einen Throttle nebst 
Joystick gibt, werden nur 
wenige Himmelsstürmer dafür 
zum Händler stürzen. 


m 


Wer gerne und überwiegend zivile Flugzeu¬ 
ge durch den virtuellen PC-Himmel bewegt, 
wird sich mit Fightersticks wie F-16 oder F- 
22 schwertun. Für solche speziellen Fälle hat 
Aerosoft den CH Virtual Pilot Pro und den 
Cirrus Yoke im Programm. 

Der Virtual Pilot simuliert das Steuerhorn 
einer zivilen Maschine der Cessna-Klasse. 
Im Gegensatz zu einem Joystick sind die bei¬ 
den Achsen mechanisch voneinander ge¬ 
trennt: Die Links/Rechts-Drehung funktio¬ 
niert wie bei einem Lenkrad, während das 
Heranziehen und Wegdrücken einer gerad¬ 
linigen Bewegung entspricht. Damit das 
Steuerhorn bei diesen heftigen Bewegungen 
auf dem Tisch bleibt, kann es mit Zwingen 
festgeschraubt werden. Auf der rechten 
Gehäuseseite findet sich ein Schubregler, der 
das Gas gefühlvoll dosiert Zwei Trimmräder 
und zwei Feuerknöpfe ergänzen die Bedien¬ 
elemente. Im Testspiel machte der Virtual 


Pilot seinem Namen alle Ehre, denn in Kom¬ 
bination mit den Schaltpanelen von Aerosoft 
macht es richtig Spaß, ein paar Runden mit 
einer virtuellen Cessna zu drehen. Liebhaber 
kriegerischer Luftsimulationen sollten nur 
dann Hand an den VP legen, wenn sie betagte 
Propellermaschinen der Welt¬ 
kriegszeit durch die Lüfte steu¬ 
ern wollen. Jet-kompatibel ist 
das CH-Produkt auf keinen Fall. 
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Für noch anspruchsvollere Naturen hat 
Aerosoft den Cirrus Yoke im Programm. 
Satte sieben Kilogramm bringt dieses Mon¬ 
strum auf die Waage, da hier alle wesentli¬ 
chen Bauteile aus Metall gearbeitet wurden. 
Die Funktionalität gleicht jener des Virtual 
Pilot, doch die Qualität der Steuerhorn- 
Bewegungen reicht an jene professioneller 
Vorbilder heran. Wird es bis zum Anschlag 
gedreht, verhindert ein richtiger, nicht über¬ 
drehbarer Anschlag Torsionsschäden. 

Das Throttle zu betätigen, wird zum wah¬ 
rem Genuß: ein satter, schwerer Lauf, ver¬ 
bunden mit einem präzisen Potentiometer 
können restlos überzeugen. Einzig der F-22 
Pro von Thrustmaster hält bei diesen 
mechanischen Qualitäten locker mit (siehe 
Joysticks-Tests). Der Vollständigkeit halber 
sei noch erwähnt, daß im Griff zwei Taster 
integriert sind.Wer einen echten Flugschein 
anstrebt oder besitzt, kann sich mit dem Cir¬ 
rus Yoke das ideale Übungsgerät ins Haus 
holen, denn so realistisch waren PC-Flugsi- 
mulationen noch nie wie mit diesem Steuer- 
hom. Da Privatflieger ohnehin gut betucht 
sein müssen, um sich Flugbenzin und 
Gebühren zu leisten, verwundert der saftige 
Preis des Yoke keineswegs. 

Wenigstens ist er es auch wert, P- 111111 
denn so schnell wird er nicht 
zum Alteisen gehören. 




Solider 
Stahlbau: 
Beim Cirrus 
Yoke 

so leicht 
nichts ab 


Thrustmaster bietet den PC Piloten mit sei¬ 
nem Elite Rudder Pedals eine ausgezeich¬ 
nete Hardware, um in Flugsimulationen das 
Seitenruder anzusteuem. Gerade bei langsa¬ 
men Flugzeugen wie Cessna, Spitfire oder 
Beechcraft bieten die fußbetätigten Ruderpe¬ 
dale ein besseres Fluggefühl am PC. Wäh¬ 
rend beim Einsatz der Querruder das Flug¬ 
zeug immer um seine Achse dreht, wird es 
durch das Seitenruder parallel zur Flugrich¬ 



tung versetzt. Das Seitenruder zeigt aber 
nur bei niedrigen Geschwindigkeiten bis zu 
500 km/h Wirkung, darüber ist es fast wir¬ 
kungslos. Der Landeanflug oder das Ausrich¬ 
ten der Maschine vor dem Bombenabwurf ist 
mit dem Seitenruder leichter und genauer zu 
bewerkstelligen als nur mit dem Querruder. 
Die Elite-Pedals sind auf einer großen Basis 
montiert, die sich gerade auf Teppichböden 
durch ihre Rutschfestigkeit auszeichnet. Die 
Pedale selbst könnten ruhig etwas größer 
sein, denn die Schuhnummer 44 findet nur 
unzureichend Platz. Gegenüber dem Vorgän¬ 
germodell wurde nun das Kabel relativ 
sicher vor der sich bewegenden Mechanik 
untergebracht. Die Pedale ruhen auf einem 
massiven Parallelogramm aus zwei ABS- 
Querstreben. Der Pedalweg beschreibt einen 
leicht kreisförmige Bogen. Während Flieger 
mit diesen Pedals zur Elite gehören werden, 
sind Autofahrer nicht so glücklich damit. Es 
sind ja nicht einmal Taster für die Bremsen 
integriert. Somit sollte man mit 
dem Elite Rudder Pedal nur l.li ' li J' ii E i 
abheben und es mit Oberklas¬ 
se-Joysticks kombinieren. 
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Richtig programmiert? 

Der Weg zum erfolgreichen Schützenkönig 


E in gutes Werkzeug ist die halbe Arbeit, 
sofern man es beherrscht. Das gilt gera¬ 
de auch für programmierbare Joysticks. Die 
richtige Belegung der Knöpfe und Schalter 
kann nicht nur über Sieg oder Niederlage 
entscheiden, sondern auch, ob der Kampf 
entspannt oder mit verkrampfter Hand 
beendet wird. Wie es richtig geht, demon¬ 
strieren wir anhand des F-16/F-22 Pro von 
Thrustmaster. Prinzipiell bringt ein Joystick 
Mensch und PC zusammen, denn er wirkt 
als Schnittstelle zwischen der mechanischen 
Bewegung der Hand und den elektrischen 
Steuersignalen im PC. Technisch gesehen ist 
die Hand ein Getriebe, mit mehreren wal¬ 
zenförmigen Gelenken. Aufgrund ihres Auf¬ 
baus ist die Funktionsstellung der Hand am 
ergonomischsten, wenn das Handgelenk eine 
Dorsalflexion um 20 bis 30° zeigt: der Dau¬ 
men geht in Oppositionsstellung und die 
mittleren Gelenke weisen fast einen 90° 
Winkel auf. Das kann jeder ausprobieren, 
wenn er den Unteram so beugt, daß ein rech¬ 
ter Winkel zum Oberarm entsteht. Ist die 
Hand dabei unbelastet und locker, geht sie 
„automatisch“ in die Funktionsstellung. 
Genauso und nicht anders muß die Hand 
den Joystick halten. Und die am 
häufigsten benötigten Spielfunk¬ 
tionen müssen aus dieser Position 
heraus ausführbar sein. 

Sehen wir uns jetzt mal einen 
Joystick und seine Belegung der 
Knöpfe an (siehe Abbildung): Der 
Originalstick aus dem amerikani¬ 
schen Hochleistungs-Schönwet¬ 
terjäger F-16 dient uns als Vor¬ 
bild. Da Piloten hier Spitzenbela¬ 
stungen von 9G aushalten müs¬ 
sen, sind eine optimale Form und 
Belegung des Sticks lebenswich¬ 
tig. Das Original, der Block 50er 
Stick, verfugt über vier Hats und 
fünf Taster. Dabei sind die 
gefährlichsten oder die am wenig¬ 
sten benötigten Funktionen weit 
weg von der Hand plaziert. Bei¬ 
spiel: Knopf S3, die Waffen- 
freischaltung, ist in der Realität 
gefährlich, weil die Waffe nicht 
„zufällig“ scharf gemacht werden 
darf. Der am weitesten entfernte 


Coolie-Hat (Hl) ist für die Trimmung des 
Flugzeuges vorgesehen - eine wichtige, aber 
nicht so oft gebrauchte Funktion. Dagegen 
finden sich die lebenswichtigen „Gegenmaß¬ 
nahmen“ auf den der Hand (Funktionsstel¬ 
lung!) am optimalsten zugeordneten Hat 
(H4). Jener kann von den echten Air Force- 
Helden noch in einer 9G-Kurve betätigt wer¬ 
den, um die gegnerischen Raketen auszu¬ 
tricksen. Die Hats H2 und H3 übernehmen 
das Ziel- und Anzeigen-Management. 

Aus diesen Betrachtungen ergeben sich eini¬ 
ge Schlußfolgerungen: Wer seinen Stick so 
programmiert, daß die häufigsten Funktio¬ 
nen auf den entferntesten Tasten sitzen, 
wird kaum ein erfolgreiches Fliegerass, von 
Verkrampfungen und Daumenschmerzen 
ganz zu schweigen. Zweitens: Eine zum Jet 
hunderprozentig identische Belegung macht 
auch keinen Sinn, denn am PC treten ja 
keine Fliehkräfte auf. Was ein PC-Stick aber 
wenigstens vom Jetstick übernehmen sollte 
ist der Coolie Hat (H4), der perfekt zur Hand 
liegt und mit den häufig benötigten Funktio¬ 
nen wie der Rundumsicht belegt werden soll¬ 
te. Überraschenderweise verstehen dies die 
Hersteller nur selten, da sie oft schlampig 


Die Original-F16-Jet-Belegung 


S3 Waffenfreischalter 


H 2 Ziel- 
Management 


Hl Trimmung 


S1 Kamera/Abschuf 


H3 Anzeigen- 
Management 


H4 Gegenmaßnahmen 


S4 Freund/Feind 



programmierte Files mitliefem. Ein Beispiel 
gefällig? Auf der aktuellen Diskette zum F- 
22 Pro findet sich QDESCNT2, ein File für 
Descent. Es bringt die wichtige und dauernd 
gebrauchte Funktion des Südens auf Hat Hl 
unter und die Waffenumschalterei auf H4 - 
genau andersherum müßte es sein! Oder 
Qtomado legt auf Hl die Rundumsicht und 
auf H4 die Waffenauswahl, dabei sieht man 
sich in fast jedem Spiel lOOmal häufiger um 
als daß man die Waffen wechselt. Solche 
Files sind die Regel, nicht die Ausnahme. 
Die Lösung heißt also: selber programmie¬ 
ren. Dabei stößt man schnell auf das Pro¬ 
blem der unterschiedlichen Belegungen glei¬ 
cher Funktionen bei verschiedenen Flugsi¬ 
mulationen. Bei Spiel A wird das Fahrwerk 
mit der Taste X ausgefahren, beim Titel B 
mit Y. Was tun? Ganz einfach, die Stickta¬ 
sten nicht direkt mit X oder Y belegen, son¬ 
dern indirekt über Makros. Also bekommt 
Schalter 1 ein Makro namens Fahrwerk 
zugewiesen. Dann werden zwei Makrodefini- 
tionen angelegt, in der Fahrwerk einmal X 
und einmal Y ist. Das vereinfacht die Sache 
erheblich. Für die vielen Funktionen einer 
Flugsimulation gibt es glücklicherweise 
mehrfach belegbare Tasten. 
Nehmen wir an, mit Taste 1 
wird das Radar an- und ausge¬ 
schaltet. Dummerweise hat ein 
Flugzeug mindestens drei 
Radarmodi: Luft-Luft, Luft- 
Boden und Landeanflug. Hinzu 
kommt noch die Waffenauswahl: 
Soll der Trigger bei Luft-Luft- 
Radar eine Luft-Boden Rakete 
abschießen? Dafür benötigen wir 
zum Glück keine drei Trigger¬ 
knöpfe, sondern eine Dreifachbe¬ 
legung wie bei Thrustmaster 
TQS oder Saiteks X 35T. Das 
Ergebnis der Programmierung: 
Dreiwegeschalter in Mittelstel¬ 
lung, Taste 1 schaltet Luft-Luft 
Radar ein, der Trigger schießt 
nur Luft-Luft Raketen. Schalter 
in vorderer Stellung, TI und 
Trigger befinden sich unisono im 
Luft-Boden-Modus und Stellung 
3 bereitet alles für die Landung 
vor. Na dann, guten Flug! 
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Software-Test 


Da geht's lang, 

Nützliche Software, die mehr 


Programmierbare 
Joysticks und 
Steuerkonsolen sind 
teuer. Dabei lassen 
sich per Software 
auch „normale" 
Eingabegeräte mit 
ungeahntem Komfort 
beglücken. 

Fanatec 

Game Commander 

Wer mehrere Eingabegeräte besitzt, kennt 
das Kalibrierproblem unter Windows. Im 
Prinzip muß beim Spielstart jeder Joystick 
frisch angemeldet werden. Fanatec will mit 
dem Game Commander (GC) dieses Pro¬ 
blem lösen. Der GC hält sich dezent im Win¬ 
dows-Hintergrund, um von hier aus alle vor¬ 
handenen Eingabegeräte zu verwalten. Die 
Geräte müssen sich dafür nur einmal beim 
GC melden, um ihre Kalibrationswerte zu 
hinterlassen. In einem weiteren Fenster kön¬ 
nen dann auch gleich die einzelnen Control¬ 
ler bestimmten Spielen zugeordnet werden. 
Laut Hersteller verträgt sich der Game Com¬ 
mander mit allen DirektX-kompatiblen- und 
USB-basierten Eingabegeräten. Im Test tra¬ 
ten keinerlei Unverträglichkeiten auf, wobei 
wir den USB-Support mangels passender 
Endgeräte nicht überprüfen konnten. 

Wie steht es nun mit der Programmierbar- 
keit von eigentlich nicht programmierbaren 
Sticks? Tatsächlich, Hersteller Fanatec läßt 
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Strategie 


Harte Arbeit: Die Programmierung der Steuergeräte 
mit komplexeren Befehlen geht im Game Commander 
nicht allzu leicht von der Hand 


den GC die Grundeingänge des Joystickports 
abfragen und direkt mit Kommandos bele¬ 
gen. Damit erhält man eine 
Programmierbarkeit, wo vor¬ 
her keine war. Die Program¬ 
mierfunktionen halten sich 
dabei in engen Grenzen. So 
fehlt eine Unterscheidung 
zwischen Press und Release, 

Zeitabstände zwischen 
Zeichencodes können nur 
über den Makrorecorder 
zugewiesen werden und 
nicht explizit in Millisekun¬ 
den. Mehr als eine Sonder¬ 
tastenkombination kann 
nicht programmiert werden. 

Manche Kombinationen er¬ 
zeugen ungewollt neuen 
Code. Beispiel: Strg + Rollen 
oder Strg + Pause erzeugen STRG ESC. Wei¬ 
ter wird die Feststelltaste bei Tastenkombi¬ 
nationen ignoriert. Bei Rechnern mit 128 
MByte Hauptspeicher scheint der GC leich¬ 


te Probleme mit dem Spei¬ 
cherhandling zu haben 
(siehe Screenshot mit Feh¬ 
lermeldung). 

Ein alter Grundsatz der 
PC-Industrie lautet ja auch 
„traue keiner 1.0-Version“. 
Der Fanatec Commander 
trägt die verräterische 1.0 
und gehört damit noch 
nicht zur Kategorie der ver¬ 
läßlichen Windows-Pro¬ 
gramme. So handelt es sich 
beim Hauptfenster um kein 
normales Windows-Fenster 
- es läßt sich nicht in den 
Vollbildmodus schalten. 
Bei Auflösungen jenseits von 800 x 600 Bild¬ 
punkten wird der Fensterinhalt fast unles- 





GomeCommonder 


O Zugntlsverlettung bei Adresse 0IM23S88 in Modul 'GAMECOMMANDER-EXE' Lesen vnn Adresse 
FFFFFFFF 


OK 


O Exceplion EAccessViolobon im Modul GAMECOMMANDEREXE bei 00012D26 

Zugrütsvertetzung bei Adresse 0IM23S8B in Modul 'GAMECOMMANDEREXE' Lesen vnn Adresse 
FFFFFFFF 


OK 


Endresultat: Per Icon startet der Game Commander 
schließlich die Spiele - inklusive perfekt kalibrierter 
Joysticks oder Gamepads 


bar klein. Über Schaltflächen können Dia¬ 
loge aktiviert werden, die ihrerseits in Mini¬ 
fenstern starten, die manuell erstmal auf 
„Bearbeitungsgröße“ gezogen werden müssen 
(z.B. Menüpunkt „Neues Profil“). Im gesam¬ 
ten GC-Menü wird die rechte Maustaste 
weder als Direkthilfe, noch als Zugriff auf 
Objekteigenschaften unterstützt. Diese 
Unstimmigkeiten in der „intuitiven Ober¬ 
fläche“ (Eigenwerbung) setzen sich noch fort: 
So geriet das Makrofenster, das die Pro¬ 
grammiersequenzen aufnimmt, viel zu klein. 
Es werden maximal vier Tastenanschläge 
angezeigt, obwohl es bei einer Makro¬ 
aufzeichnung fast beliebig viele sein können. 


Corpus delicti: 
Im gut bestück¬ 
ten Testrechner 
stieg der Game 
Commander 
mehrmals auf¬ 
grund von Pro¬ 
blemen mit der 
Speicherverwal¬ 
tung aus 
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Joystick! 

den Eingabegeräten herausholt 


Die Zuweisung eines Makros zu einer Con¬ 
trollertaste ist umständlich gelöst, verse¬ 
hentliches Löschen einer Zuweisung dagegen 






Unergonomisch: Sogar die Rückmeldun¬ 
gen des Systems werden in unhand¬ 


lichen Mini-Festem eingeblendet 


leicht möglich. Drag & Drop ist für den GC 
ein Fremdwort. Und zu allem Überfluß gibt 
es keine vernünftige Hilfe: Eine Übersicht, 
was programmiert werden kann, fehlt. Wie 
es richtig gemacht wird, zeigt wieder einmal 
ein amerikanisches Produkt, der CS Com¬ 
mander von Sim Tech. 

Fazit: Beim Game Commander handelt es 
sich um einen genialen Ansatz, dem Spieler 
das Leben erheblich leichter zu machen. 
Nur waren die Programmierer nicht so 
genial, gleich mit der 1.0-Version eine per¬ 
fekte und hyperkomfortable Software zu 
schaffen. Zugegeben, das erwartet heute 
allen Ernstes auch niemand mehr. Wer also 
Basis-Programmierfunktionen braucht, wäre 
mit dem jetzigen Game Commander gut 
beraten und mit einer künftigen 2.0 Version 
bestens bedient. 


Sim Tech 
CS Commander 

Beim CS Commander (CSC) von Sim Tech 
handelt es sich nicht direkt um einen Kon¬ 
kurrenten des Game Commander, denn der 
CSC beschränkt sich darauf, seine sehr ähn¬ 
lich gelagerten Künste nur einer Marke zu 
widmen: Er programmiert alle High-End- 
Joysticks von Thrustmaster (außer Mille¬ 
nium). Uns lag die CSC Version 1.30 vor. 
Der Befehlsumfang in der Software stimmte 
mit jenem der Thrustmaster-Systeme über¬ 
ein (siehe auch Testberichte ab Seite 48). 


Qetei Erogremm Editieren Optionen Eenster Hilfe 


Warum sollte nun ein Spieler 
bei gleichem Befehlsumfang je ir ||_j| il Ul ^l):H ^ISSSlCJl *1 * ll 
die Software überhaupt erset¬ 
zen? Weil es sich beim CSC 
um eine sehr gut durchdachte, 
grafische Programmierum¬ 
gebung handelt, die gerade bei 
den komplizierteren F-16- 
oder F-22-Sticks zum Tragen 
kommt. Im Gegensatz zum GC 
gibt sich dieser Commander 
nicht mit Minifenstem zufrie¬ 
den. Der Hauptbildschirm 
paßt sich der eingestellten 
Bildschirmauflösung an, die 
Unterfenster der Größe des 
Menüs. Es können alle nötigen 
Subfenster gleichzeitig einge¬ 
blendet werden. Eine (auch 
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Rekele L 
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Rekele 1 
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MAP 

TAB 

Eingebe 

ENT 

Energie 
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Merker 
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Turbo 
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Mokrodeteineme 


Hinzufügen 


|\Vaffe 


Makroname 


Kommendo(s) 


Speichern 


OESCENT B50 


Falscher Geiz: Bei der Makroaufxeichnung gewährt 
der CSC nur den eingeschränkten Blick auf wenige 
Tastenanschläge 


abschaltbare) Soforthilfe zeigt, wo es lang¬ 
geht. Ein gedrucktes, ausführliches und 
leicht verständliches Handbuch in drei 
Sprachen läßt keine Wünsche offen. Das 
Online-Hilfesystem überzeugt ebenfalls. Es 
ist informativ, leicht zu handhaben und 
bietet sogar einen kleinen Kurs zum Ken¬ 
nenlernen der Software an. Handbuch und 
Online-Hilfe ergänzen sich optimal und ver¬ 
kürzen die Einarbeitungszeit erheblich. 

Die Software selbst läßt sich nur in einigen 
Details kritisieren: Sie hat wie viele US-Pro- 
dukte Probleme mit den Umlauten. Eine 


CS Commander 


Datei Erogramm Editieren Dptionen Eenster Hilfe 


FLCS programmieren 



BTN TG1 / TG2 - Einmal 
Klicken für BTNTG1. 

I Doppelklicken für BTN TG2 

j 


schnell greifbare Referenz der Thrustmaster- 
befehle und der Tastaturcodes wäre sehr 
hilfreich und angenehm. Die Programmie¬ 
rung der Tastatur-Scan-Codes ist umständ¬ 
lich, da sie nur aus einer Liste auswählbar 
sind. Ärgerlicher Schnitzer: der Menüpunkt 
Fehlersuche. Hier wird der ASCII-Quellcode 
des Makroprogramms präsentiert - aber 
nicht in einem bewährten Editor, sondern 
per hausgemachtem Produkt mit Minifen¬ 
ster. Da war das alte „Edit“ unter DOS 
ja noch komfortabler. 

Fazit: Trotz der erwähnten Mängel handelt 
es sich beim CSC um 
ein hervorragendes 
Produkt, das ähnlichen 
Tools in Sachen Ergo¬ 
nomie und Dokumenta¬ 
tion um Lichtjahre vor¬ 
aus ist. Schade nur, 
daß sich diese Software 
auf die Thrustmaster- 
Joysticks beschränkt. 
Klaus Achats / rm 
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' Gewählter Knopf 

BTN S1 


Optionen 

Kommandos 

/l/N 

Marker 

/O/N 

Waffe_2 
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Schließen 




Datei 


DESCENT.B50 


Fingerzeig: Beim 
ergonomischen CS 
Commander weiß 
der Programmierer 
gleich, woran er ist 
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14 aktuelle 



in einen freien Slot dazugesteckt und per 
Zusatzkabel außen mit der herkömmlichen 
Grafikkarte verbunden. Forderte nun ein 
Spiel gezielt den 3D-Support an, schaltete 
sich das Voodoo-Board ein und übernahm die 
Arbeit. Der Treiber für diese 3D-Karten 
ersetzte nicht den normalen Grafikkarten- 
Treiber, sondern ergänzte unauffällig das 
Windows-Konstrukt. 

Natürlich gab und gibt es von anderen Her¬ 
stellern ebenfalls 3D-Chips (beispielsweise 
Permedia von 3D Labs, Power VR von Video- 
Logic oder jüngst i740 von Intel), die von Gra¬ 
fikkartenherstellern ebenfalls auf ihren 
Boards integriert wurden. Doch hieraus 
resultierte beim Kunden leider ein Kompa- 
tiblitäts-Wirrwarr: Kaum ein 3D-Spiel unter¬ 
stützt alle diese 3D-Chips, sondern nur eine 
gewisse Auswahl. Aber wenigstens kann 
praktisch jede moderne 3D-Karte spätestens 
durch die Schnittstelle Direct-3D (ein 
Bestandteil von Microsofts Windows-Add-On 
Direct-X) dem Computerspiel zu Hilfe kom¬ 
men, denn Direct-X wird beinahe von jedem 
performancehungrigen Spiel genutzt. Die 
Performance bei direkter Ansprache der 
Beschleunigergarten (via Treiber, Glide, Open 
GL) wäre natürlich deutlich besser. 

Am häufigsten unterstützen die Spiele den 
Voodoo-Chipsatz (3Dfx-Logo auf der Ver¬ 
packung). Hier hat Chiphersteller 3Dfx eine 
gute Vorarbeit für die Grafikkartenhersteller 
geleistet. Glide ist übrigens die Grafikschitt- 
stelle von 3Dfx. Damit erfreuen sich Voodoo- 
Besitzer beispielsweise sofort an der Unter¬ 
stützung von Unreal, ohne erst auf einen 
Patch warten zu müssen. Wichtig auch, daß 
die Beschleunigerkarte die alterwürdige und 
auf verschiedenen Computer-Plattformen 
vertretene Open GL-Grafikschnittstelle 
unterstützt - hier interessiert uns natürlich 


3D-Grafikkarten 
sorgen für die reali¬ 
stische Darstellung 
von Objekten, die 
zusammengesetzt eine 
spannende, virtuelle 
Welt ergeben. Die 
Karte entlastet dabei 
die CPU des Rechners, 
so daß der Spieler 
sogar auf langsameren 
PC-Systemen in eine 
rasante Umgebung aus 
fließenden Farben ein- 
tauchen kann. Doch 
welche 98er-Karte 
macht das Rennen? 


U nzählige Hersteller werben mit schnel¬ 
ler Grafik und plastischen Details. Wun¬ 
derkarten sollen die PC-Spiele in die dritte 
Dimension katapultieren. Dennoch haben in 
der Vergangenheit viele Kunden nach dem 
Kauf feststellen dürfen, daß just ihre Lieb¬ 
lingsspiele nicht unterstützt wurden. Oder 
der grafische Pepp kaum auszumachen war. 
Oder die vermeintliche Beschleunigung 
ruckelnd verpuffte. Nun macht sich die zwei¬ 
te Generation aller 3D-Karten daran, uns in 
Versuchung zu führen. Doch halt, bevor ihr 
wieder in den Dschungel von D3D, 3Dfx 
Glide und Open GL abtaucht, laßt uns 
geschwind eine Bresche hineinschlagen: 
etwas Aufklärung, ein paar Betrachtungen 
der aktuellen Markttrends sowie ein aus¬ 
führlicher Vergleichstest von 14 vielverspre¬ 
chenden 3D-Beschleunigern sollen Euch zur 
Orientierung dienen. 

Die Hauptaufgabe einer 3D-Karte muß die 
Beschleunigung von Grafik sein, ohne beim 
Benutzer eine Diplomarbeit für Grafik¬ 
schnittstellen und Treiberkompatibilität vor¬ 
auszusetzen. Gerade hier hat Chip-Herstel¬ 
ler 3Dfx sich einen Namen mit seiner Voo- 
doo-Serie gemacht. Dieser leistungsfähige 
Chip liegt bereits in der zweiten Generation 
vor und veranlaßte manchen Grafikkarten- 
Hersteller, ein Zusatzboard (oft Voodoo- 
Board genannt) auf den Markt zu werfen. 
Der geniale Schachzug: Die bisherigen, meist 
recht guten 2D-Grafikkarten des PC konnten 
im System verbleiben. Das 3D-Board wurde 


















3D-Schlacht 

Beschleunigerkarten 



nur die Windows GL-Variante. Die erfolgrei¬ 
che 3D-Engine von ID Software (Quake 2, 
Unreal etc.) benutzt Open GL. Künftige 
Action-Titel wie Blood 2 und Duke Nukem 
Forever dürften also anstandslos laufen - 
der Spieler muß nicht erst lange auf fehler¬ 
freie Treiber warten. 

Voodoo forever 

Da Chipproduzent 3Dfx auch dank der tadel¬ 
losen Open GL-UnterStützung deutlich die 
Nase vorn hat, wollen wir noch ein paar 
ergänzende Betrachtungen anstellen. Ver¬ 
baut wird der schnelle Voodoo-2-Chipsatz auf 
Zusatzkarten, die hauptsächlich auf der PCI- 
Schnittstelle basieren. Eine Ausnahme exi¬ 
stiert allerdings: Hersteller Quantum 3D 
bastelt eine Version für den AGP-Bus. 
Übrigens ruht sich 3Dfx nicht auf den Lor¬ 
beeren aus, sondern brachte mittlerweile 
einen rasanten 2D/3D-Chip namens „Ban- 
shee“ auf den Markt. Ein erstes Board konn¬ 
ten wir bereits begutachten (siehe auch Test¬ 
tabelle auf Seite 105). Es sieht schon sehr 
vielversprechend aus: eine 3D-Performance 
auf Voodoo-Niveau gepaart mit einer noch nie 
dagewesenen 2D-Hochleistung. Auch die 
Straßenpreise mit unter 300 Mark rangieren 
spürbar unter den Voodoo-Zusatzkarten. 
Apropros Preisen: Da das Angebot von Tag zu 
Tag wächst und mittlerweise auch Taiwane- 
sen mit günstigen Nachbauten an der Positi¬ 
on von Markenherstellem wie Creative Labs, 
Diamond oder Miro sägen, erwarten wir im 
Weihnachtsgeschäft einen richtigen Preis¬ 
sturz. In den Testberichten haben wir die 
empfohlenen Verkaufspreise der Hersteller 
angegeben, doch schon jetzt dürften die 
Straßenpreise um die 100 Mark darunter lie¬ 
gen. Kurz vor Weihnachten könnten sie 
bereits die 300 Mark unterschreiten. 


Was soll ich kaufen? 

Wer sich jetzt und heute für eine 3D- 
Beschleunigung entscheiden möchte, sollte 
sich unbedingt unseren Vergleichstest auf 
den folgenden Seiten anschauen. Darin 
haben wir die 14 heißesten Vertreter der 
sommerlichen 3D-Kollektion herausgepickt 
und über den PowerPlay-Prüfstand gequält. 
Im Testfeld vertreten sind sowohl reine 3D- 
Zusatzkarten als auch 2D/3D-Kombikarten. 
Beide haben ihre Berechtigung: Habe ich 
bereits eine hypergeile und sauteure 2D- 
Grafikkarte im System, wäre es eine Ver¬ 
schwendung, sie entsorgen zu müssen. Also 
kommt nur ein 3D-Zusatzboard in Frage. 
Wer die absolut beste 3D-Performance sucht 
(Geld spielt keine Rolex), der braucht ein bis 
zwei kostspielige 12-MByte Karten. 

Wer noch keine brauchbare 2D-Grafikkarte 
hat oder ein neues PC-System anschaffen 
will, wäre eventuell mit einer Kombi-Karte 
besser dran, weil es a) Geld spart und es b) 
vielleicht auch nicht das absolute 3D-Non- 
plusultra sein muß. Nicht jeder ist mit 
Rennspielen und Actionshootern glücklich 
und braucht vielleicht nur ab und an den 
3D-Kick. Als Neu-Käufer kann ich aber 
auch das Geld in einen lichtschnellen 400er- 
Prozessor stecken und dann mit einer gün¬ 
stigen Kombikarte wieder ein paar Kröten 
einsparen. Wer übrigens einem älteren Pen¬ 
tium (166 MHz und abwärts) etwas 3D- 
Leben einhauchen möchte, sollte lieber nach 
einer bewährten Voodoo-l-Karte suchen. 


✓ Nur Käufer von solchen Spielen, die aus¬ 
drücklich eine 3D-Karte verlangen oder 
empfehlen, brauchen diese Form von Hard¬ 
ware-Support. Dies gilt häufig für die Fans 
von 3D-Action- und Rennspielen, während 
Adventure-Fans oder Strategen sich das 
Geld meistens sparen können. Doch Vor¬ 
sicht! Die gemütliche Fraktion der Rollen¬ 
spieler wurde zum Beispiel von der PC-Va- 
riante von Final Fantasy VII überrascht, die 
ohne 3D-Karte nicht gescheit läuft. 

✓ Überprüft vor dem Kauf, ob im PC über¬ 
haupt noch ein PCI-Steckplatz frei ist. 

✓ Ist eine gute 2D-Karte vorhanden, Voo- 
doo-Zusatzkarte einfach dazustecken. 

✓ Wollt ihr die Bildausgabe auch mal auf 
den Fernseher umleiten, achtet beim Kauf 
darauf, ob die Karte auch eine TV-Out- 
Buchse besitzt. 

✓ Bei großen Monitoren ist die Bildqualität 
wichtig: Ein dickes Loop-Kabel sollte bei¬ 
liegen, sonst werden 2D-Darstellungen zu 
unscharf. 

✓ Nur Besitzer eines Pentium-Il-Systems 
sollten sich eine Voodoo 2 besorgen - bei 
weniger Rechenleistung rentiert sich nur 
die gute alte Voodoo 1-Karte. 

✓ Wer genug Kleingeld hat, sollte ruhig 
eine 12-MByte-Version erstehen. Damit 
bleibt genug Leistungsreserve für die näch¬ 
ste 3D-Saison. 

✓ Soll die Voodoo 2 später im Doppelpack 
laufen, müssen beide Karten identische 
Speichergrößen haben (also entweder je 8 
MByte oder je 12 MByte). 


G r af i kka rten 

























Das Testsvstem 


Um die getesteten Grafikkarten etwas zu 
fordern, liegt die Rechenkapazität unseres 
Pentium-Il-Testsystems bei 266 MHz. Das 
Asus Mainboard war mit LX-Chipsatz und 
64-MByte-DIMM-Speicher ausgerüstet. Die 
verwendete 2D-Karte hat keinerlei Einfluß 
auf die Performance der getesteten Voo- 
doo-2-Zusatzkarten. Zum Vergleich wurden 
die Karten auch in ein „normales" Pentium 
166 MHz-System mit 32 MByte RAM ein¬ 
gesetzt. 



1/oodoo-Doppelpack 

Für den gut situierten Freund höchster 3D- 
Beschleunigung hat 3Dfx (VideoLogic mit 
Power VR wohl bald auch) eine kosteninten¬ 
sive High-End-Lösung parat: Die meisten 
Voodoo-2-Boards lassen sich im Doppelpack 
betreiben. Über die SLI-Schnittstelle werden 
zwei Karten mit identischer Speicheraus¬ 
stattung per Flachbandkabel intern verbun¬ 
den. Damit läßt sich fast die doppelte Perfor¬ 
mance (Frames/s) aus den Zusatzkarten 
pressen. Vorraussetzung ist allerdings ein 
schnelles Pentium-II-Sytem mit genügend 
freien PCI-Slots. Perry Mhorgen/rm 

ATI 

All In Wonder Pro 

Entscheidende Innovationen bei PC-Grafik- 
karten sind selten. Hersteller ATI kann mit 
einer solchen glänzen, denn er schaffte es, 
alle Grafikoptionen für 2D/3D nebst TV-, 
Video- und DVD-Support auf einem Kombi- 
Board zu vereinen - quasi für alle Anwen¬ 
dungen, die Spaß machen. 

Der Grafiktreiber läßt sich komfortabel über 
ein Menü installieren. Die zusätzlichen 
Optionen erlauben die Einstellung von Bild¬ 
wiederholfrequenzen und Videofunktionen. 
Die Leistung des Boards reicht sogar für 
Monitore über 17 Zoll aus. Wem das nicht 



Allrounder: ATI vereinigt 2D, 3D, TV, 
Video und DVD auf einer Grafikkarte 


reicht, der kann seine Bilder über den Video- 
Ausgang auf den Fernseher ausgeben. 
Zusätzlich können auch Filme eingespielt 
werden, die sich als AVI speichern lassen. 
Wer mehr Unterhaltung wünscht, darf sei¬ 
nen Monitor mit dem eingebauten TV-Tuner 
als Fernsehgerät mißbrauchen. 

Die 2D-Leistung des Grafikchips reicht für 
alle gängigen Applikationen unter Windows. 
Im 3D-Bereich langt die Beschleunigung des 
Grafikprozessors in der Regel aus. Unter¬ 
stützt von einer schnellen Pentium-II-CPU 
hält der Grafikchip Rage Pro die aktuel¬ 
len Games in Bewegung. Allerdings teilt die 
All In Wonder das gleiche Schicksal wie ihre 
Konkurrenz - die Leistung wird nicht mehr 
für den bevorstehenden Generationswechsel 
bei den 3D-Spielen genügen. 

Für die Integration von 2D/3D-Grafik, Video 
und TV hat sich ATI ein dickes 
Lob verdient. Leider ist die Lei¬ 
stung im 3D-Bereich nur noch 
wenige Monate zu gebrauchen. 



Cardex 
Accux P200 

Den absoluten Preishammer für den Semi- 
Profi verkauft Hersteller Cardex unter dem 
Namen Accux P200. Die AGP-Kombi-Karte 
wurde mit 8-MByte-SGRAM und einem Per- 
media-2-Chip ausgestattet. Bei den Trei¬ 
bern überschlägt sich Cardex regelrecht: 
Windows 95 und NT mit Open GL und Direct 



Schöne neue Treiberwelt: Cardex 
unterstützt neben Direct 3D auch 
Open GL für Win 95 und NT 


3D werden unterstützt. Als Draufgabe gibt es 
noch den Hardcore-CAD-Treiber Heidi. 
Damit gewinnt das Board die Kompatibi¬ 
litäts-Wertung. Anfangs müssen über eine 
komfortable Installationsroutine alle 
gewünschten Dateien kopiert werden, danach 
steht das mehr als umfangreiche Tool 
namens „Powerstrip“ zur Verfügung. Damit 
sind sämtliche Grafikfunktionen schnell 
abzurufen und zu ändern. Mit der Unterstüt¬ 
zung von Open GL unter Windows 95 läuft 
sogar IDs jüngster 3D-Shooter. Allerdings ist 
die Framerate bei einer Auflösung von 800 x 
600 Pixel mit 10,4 Frames/s etwas zu lang¬ 
sam für ein flüssiges Spiel. Hier helfen nur 
eine niedrigere Auflösung oder ein schnelle¬ 
rer Prozessor. Mit einer schnellen Pentium- 
II-CPU sind mehr als 30 Bilder/s möglich. Die 
2D-Performance reicht dagegen sogar für 
hartnäckigste Anwendungen aus. 

Im 3D-Bereich wird die Accux P200 bei der 
nächsten Spielegeneration wohl die Waffen 
strecken müssen. Auch läuft die Karte im 
AGP-Modus nur mit einfacher Geschwindig¬ 
keit und kann nicht mehr als 8 MByte 
Hauptspeicher für Texturen bereitstellen. 
Doch noch ist sie eine gute Wahl, denn sie ist 
günstig, bietet hohe Kompatibi¬ 
lität, tadellose 2D-Werte und in 
guten Systemen akzeptable 3D- 
Leistung. 

Creative Labs 
3D Blaster Voodoo2 

Creative Labs drängt mit der neuen 3D-Bla- 
ster in den Markt. Für etwas „Spielgeld“ 
erhält man eine brandheiße Beschleuniger¬ 
karte mit dem superschnellen Voodoo-2- 
Chip. Damit Auflösung, Farbtiefe und Tex¬ 
turvielfalt jeden Action-Liebhaber in ihren 
Bann ziehen können, sitzen satte 12 MByte 
Grafikspeicher auf dem Add-On-Board. 
Um die heute übliche Standardauflösung von 
800 x 600 Bildpunkten zu erreichen, genügen 
eigentlich 8 MByte. Die zusätzlichen 4 
MByte können bis zu zehn Prozent Lei¬ 
stungszuwachs gegenüber der 8-MByte-Kon- 
kurrenz bringen. Umso überraschender die 
Testergebnisse: Die Creative-Karte erzielt 
weniger Leistung im 3D-Benchmark als der 
Mitbewerb. Im praktischen Spieleeinsatz 
sieht es allerdings deutlich besser aus; hier 
beweist die Karte, was in ihr steckt. Schon 
die vier gebündelten Spiele deuten darauf 
hin, daß die 3D Blaster mit oberster Priorität 
für Games optimiert wurde. Wer die Voodoo2 
ohne Games erwarb, bekommt die Titel auf 
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Dicke Dinger: Die neue 3D Blaster 


klotzt in der Praxis mit 12 MByte 


Speicherkapazität 


Wunsch nachträglich: Seriennummer raus¬ 
suchen und bei Creative Labs direkt unter 
Servicenummer (089) 957 90 81 anrufen. 
Insgesamt kann der neue Blaster von Crea¬ 
tive Labs überzeugen. Die 3D-Leistung bei 
den Spielen stimmt ebenso wie der Liefer¬ 
umfang. Zumal sich in der Verpackung ein 
hochwertiges Loop-Kabel und ein SLI-Flach- 
bandkabel für die Verbindung mit einer 
zweiten Voodoo-Karte finden. 

Creative verlangt für dieses 
exklusive 3D-Gaming-Set aber 
auch exklusive 550 Mark. 



Diamond 
Stealth II G460 

Die Firma Diamond war schon immer 
bekannt für eure breite Produktpalette. Jüng¬ 
ster Familienzuwachs: eine AGP-Grafikkarte 
mit Intels i740-Chip. Während sich die 
anderen namhaften Hersteller aus diesem 
Geschäft heraushalten, nimmt Diamond mit 
der Stealth IIG460 den Kampf gegen unzäh¬ 
lige Billiganbieter aus Asien auf. Allerdings 
hegen die Vorteile für Intels Grafikchip klar 
auf der Hand: günstiger Preis bei brauchba¬ 
rer Leistung für den 3D-Einsteiger.Schon 
beim Start des Installationsmenüs erkennt 
man die langjährige Erfahrung bei Diamond. 
Die CD bietet eine übersichtliche Menü-Ober¬ 
fläche, die schön simpel zu bedienen ist. Die 
Installations-Routine identifiziert den Gra¬ 
fikkartentyp automatisch und aktualisiert 



Abgeleitet: Vor dem Hitzetod schützt 
der zusätzliche Kühlkörper, der auf 
dem Grafikchip sitzt 


auf Wunsch die vorhandene Direct-X-Version. 
In der Funktionalität weicht der Treiber 
kaum von der Intel-Standard-Oberfläche ab. 
Mit der Bildwiederholrate kann der Gam¬ 
ma-, Färb-, Kontrast- und Helligkeitswert 
justiert werden. Im normalen 2D-Bereich 
erreicht die Karte ihre beste Performance bei 
einer Farbtiefe von 16-Bit. Steckt man das 
Kombi-Board in ein Pentiumll-System, 
langt die Performance für aktuelle 3D-Spie- 
le aus. Wird die Grafik allerdings zu aufwen¬ 
dig, zwingen umfangreiche Texturen auch 
diesen Chip in die Knie. 

Fazit: Nur wer einen schnellen Rechner 
besitzt, kann die 3D-Engine der Stealth II 
G460 gut ausnutzen. Allerdings 
wird die Leistung für die näch¬ 
ste Generation von 3D-Shootem 
sicher nicht mehr ausreichen. 
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Diamond 
Monster 3D II 

Diamond stellte schon vor Monaten die erste 
reine 3D-Zusatzkarte mit Voodoo-2-Chip- 
satz vor. Mittlerweile schob der Hersteller 
eine Variante mit 12 MByte nach, um die 
Leistung aller 8-MByte-Varianten in den 
Schatten zu stellen. 

Die Treiberinstallation fällt wie von Dia¬ 
mond gewohnt leicht: Hat Windows 95 eine 
neue Multimedia-Komponente erkannt, wird 
die Treiberdatei von CD eingespielt. Die 
Installations-Routine von Diamond überprüft 
auf Wunsch die Aktualität der Direct-X-Soft- 
ware und ersetzt alte Versionen. Die Steue¬ 
rung der Voodoo 2 wird vom originalen 3Dfx- 
Treiber vorgenommen. Allerdings konnte bei 
der mitgelieferten Version die Taktrate der 
Zusatzkarte lediglich von 90 MHz bis 95 
MHz eingestellt werden. 

Im Test zeigt sich die Monster 3D II recht 
ausgereift. Während die Leistung im 3D- 
Benchmark richtig optimal ausfallt, müssen 
Games ein klein wenig zurückstecken: Etwa 
drei Frames/s läuft Forsaken mit der Mon¬ 
ster 3D II langsamer. Allerdings sind 82,2 
Frames/s in der Praxis völlig ausreichend. 
Unter Open GL bringt die Zusatzkarte wie 
erwartet ihre volle Leistung. 

Der empfohlene Verkaufspreis der Monster 
3D II ist mit fast 500 Mark noch recht hoch 
angesetzt, doch dürfte der Straßenpreis zum 
Weihnachtsgeschäft weiter nachgeben. Das 
nicht mitgelieferte SLI-Flachbandkabel wird 
auf Wunsch nachgeliefert. Ausgeglichen 
wird der hohe Anschaffungswert durch ein 
Spiele-Bundle, das zwei aktuelle Games bein- 



e Testproqramme 


3D-Benchmark 

Das Ergebnis des 3D-Benchmarks wird aus 
den Frameraten von 19 einzelnen Szenari¬ 
en zusammengerechnet. Der Wert wird von 
den Funktionen und der Performance der 
Karte bestimmt. Je weniger 3D-Features 
die Karte sauber unterstützt, desto gerin¬ 
gerfällt das Gesamtergebnis aus. Die ein¬ 
gestellte Bildauflösung bei diesem Test 
beträgt 640 x 480 Pixel und 16 Bit Farbtiefe. 
Forsaken 

Bei Forsaken handelt es sich 
um ein bekanntes 3D- 
Actionspiel, das mit frei¬ 
er Bewegungsmöglich¬ 
keit und einer Unmen¬ 
ge an grafischen Effek¬ 
ten glänzt. In einem 
selbstablaufenden 
Demo wird die 
durchschnittliche 
Framerate ermittelt. 

Die eingestell¬ 
te Auflösung 


beträgt dabei 
800 x 600 Pixel. 

Open GL 
Unterstützt eine 
Grafikkarte Open 
GL unter Windows 

95, wird ein weiteres Game herangezogen. 
Dabei handelt es sich um den bekannten 
ID-Spieletitel Quake 2. Auch hier läuft ein 
Demo ab, das als Ergebnis die durch¬ 
schnittliche Framerate anzeigt. Die einge¬ 
stellte Bildauflösung beträgt ebenfalls 800 x 
600 Pixel. 

Testwerte 

Die detailgenauen Meßergebnisse unserer 
Testreihen finden sich in der Tabelle auf 
Seite 105. 


I 



Kompakte Performance: Ganze drei 
Chips sorgen für die 3D-Beschleuni- 
gung der Diamond Monster II 
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haltet. In Sachen Leistung steht die Monster 
3D II dem Mitbewerb um nichts nach. Aller¬ 
dings benötigt das Voodoo-2-Board schon 
einen Pentium-II, um sich vollständig entfal¬ 
ten zu können. Für viele Profi-Gamer gehört 
die Monster 3D II praktisch schon zur Grund¬ 
ausstattung. Deshalb kann sich 
Diamond bislang erlauben, das 
Preisniveau vergleichsweise 
hoch zu halten. 



Genoa 

V-Raptor 

Lange Zeit war es ruhig um Genoa. Nun bie¬ 
tet der Hersteller ein AGP-Kombi-Board 
mit Rendition-Grafikchip an. Zwar ist die 
Technik nicht mehr brandaktuell, aber preis¬ 
lich dafür umso interessanter. Vor allem 
Einsteiger dürfte die 3D-Lösung ansprechen, 
die nötige CPU-Power vorausgesetzt. Erst 
mit einem flotten Pentium jüngster Bauart 
erreicht die V-Raptor mit der Veritee 2200 
ihre volle Leistung. 

Im Lieferumfang der Grafikkarte finden 
sich zwei Zusatzprogramme. Mit dem 
Pro Pilot 95 Plus und den vorhandenen 
Video-Schnittstellen lassen sich Filme ein- 
spielen und speichern. Beim zweiten Utili¬ 
ty handelt es sich um einen Browser für 
Teletext. Programme und Grafiktreiber 
müssen per Hand kopiert werden, denn 
eine Installations-Oberfläche sucht man 
hier vergebens - schade. 

Wie die Konkurrenz, hat auch Genoa Proble¬ 
me mit dem Rendition-Chip. Gerade was die 
AGP-Funktionen angeht, macht der Grafi¬ 
kchip Probleme. Außer dem DMA-Support 
besitzt das Board keine Möglichkeiten, 
größere Texturen in den Hauptspeicher des 
Systems zu verschieben. Damit beschränkt 
sich die V-Raptor auf die normale Funktio¬ 
nalität von PCI-Grafikkarten. Im 2D-Bereich 
liefert sie dagegen recht gute Werte. Die 



Kontakt: Über die Video-Anschlüsse 
lassen sich TV oder Kamera an die 
V-Raptor anschließen 


Power im 3D-Sektor reicht für aktuelle Spie¬ 
le gerade so aus. Für aufwendigere Games 
der nächsten Generation wird die 3D-Engi- 
ne mit ziemlicher Sicherheit zu langsam 
sein. Nur in Zusammenarbeit mit einer 
schnellen CPU kann die V-Raptor im 
momentanen 3D-Dschungel noch überleben. 
Außer einer AGP-Schnittstelle bietet die 
Karte keine weitere AGP-Funktionalität. Ein 
Lichtblick sind da die zusätzli¬ 
chen Video-Anschlüsse und der 
sagenhaft günstige Preis (unter 
200 Mark). 
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Guillemot 
Maxi Gamer 3D2 

Guillemot bleibt auch mit der Maxi Gamer 
3D2 dem Chiphersteller 3Dfx treu. So besitzt 
die 3D-Zustatzkarte den Voodoo-2-Chipsatz, 
der von stolzen 12 MByte Speicher unter¬ 
stützt wird. Dafür muß der anspruchsvolle 
Action-Gamer rund 630 Mark hinlegen. 
Allerdings ist das Geld gut angelegt: Eine 
Menge Power, zwei Games und ein SLI- 
Kabel warten darauf, ausgepackt zu werden. 
Um eine Voodoo 2 allerdings richtig auszu¬ 
nutzen, ist schon ein Pentium II nötig. Erst 
eine schnelle CPU ermöglicht flüssige 3D- 
Action bei 800 x 600 Bildpunkten. Wer die 
Karte in ein langsames Socket-7-System 
steckt, verschenkt zwar Leistung, wird aber 



Doppelpack: Via SLI-Connector läßt 
sich die Maxi Gamer 3D2 mit einer 
zweiten Voodoo-Karte verbinden 

dennoch über die gebotene Performance 
staunen können. 

In der Kategorie Gametest macht die Maxi 
Gamer 3D2 ihrem Namen alle Ehre. Ob IDs 
Timedemo (Version 2) oder Forsaken, das 
Board schafft den superschnellen Bildaufbau. 
Dem Voodoo-2-Chip ist es dabei egal, ob er 
mit Direct 3D, Glide oder Windows 95 Open 
GL gefüttert wird. Das Board verträgt ein¬ 
fach jede gängige 3D-Verpflegung und über¬ 
zeugt durch hohe Leistung und Kompatibi¬ 
lität. Mehr noch: Während der sommerlichen 


Testphase gab es kein Spiel, das genug Poly¬ 
gone liefert, um die Gamepower einer Voodoo 
2 vollständig auszunutzen. Über 85 Frames/s 
in Forsaken zeigen deutlich, 
daß dieser Voodoo 2 auch in der 
kommenden Wintersaison die 
Puste nicht ausgehen wird. 



Miro 

Hiscore2 3D 

Miro stellt mit der Highscore2 3D den Nach¬ 
folger seiner bekannten Voodoo 1 vor. Die 
aktuelle 3D-Zusatzkarte besitzt die opulen¬ 
te Vollausstattung, also Voodoo-2-Chipsatz 
und 12 MByte Speicherausbau. Allerdings 
setzt Miro bei der rasanten 3D-Beschleuni- 
gung auf ein eigenes Kartenlayout, ergänzt 
durch TV-Ausgang und eine selbstprogram¬ 
mierte Treiberoberfläche. 



Fernsehsüchtig: Über einen TV-Aus¬ 
gang sendet die Miro Hiscore2 ihre 
3D-Bilder an den Fernseher 


Nach der problemlosen Installation des 
Miro-Treibers lassen sich alle Bildparameter 
und die Kompatibilität zu Voodoo-l-Spielen 
einstellen. Hervorragend gefiel uns die Info¬ 
seite, die alle technischen Spezifikationen 
detailliert anzeigt. Die Miro-Oberfläche ist 
vielleicht nicht schöner als das 3Dfx-Orgi- 
nal, dafür aber umfangreicher. Vorsicht soll¬ 
tet ihr bei der Justierung der Taktfrequenz 
walten lassen. Die Standardeinstellung von 
93 MHz kann zwar auf 100 MHz erhöht 
werden, bringt in der Praxis aber nur sechs 
Prozent Leistungszuwachs. Leider läuft der 
Chip dabei heiß. Damit geht der Performan¬ 
ce-Zuwachs zu Lasten der Lebensdauer. 
Doch das Hochtakten wäre ohnehin nicht 
nötig, denn die gemessene Leistung der Hi- 
score macht der Konkurrenz das Leben 
schwer. Miro holt in den einzelnen Testka¬ 
tegorien einiges aus dem Chipsatz heraus. 
Gerade die 12 MByte Speicherausstattung 
zeigen ihre Wirkung. Die Auflösung in 
Spielen liegt bei maximal 800 x 600 Bild¬ 
punkten. Gerade Forsaken beeindruckt 
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dabei mit mehr als 87 Frames/s. Wie zu 
erwarten glänzt Miro auch bei der Kompa¬ 
tibilität zu allen gängigen Spielen. Damit 
bietet die Hiscore2 3D schnelle 3D-Action, 
eine umfangreiche Treiber¬ 
oberfläche und noch als Bonus 
den TV-Ausgang. Fazit: Emp¬ 
fehlenswert. 



formance aus. Etwas entäuschend ist die 
Preispolitik: 299 Mark müssen über den 
Ladentisch wandern, um den Starfighter 
starten zu sehen. Für eine 8 MByte-Karte 
nicht gerade ein Schnäppchen. Ausgeglichen 
wird der höhere Preis mit for- 
midablen drei Jahren Garan¬ 
tiezeit, was im Markt selten 
anzutreffen ist. 



Real 3D 
Starfighter 

Sehr angenehm überrascht Real 3D mit 
einem Paket voller Software: Die Retail-Ver- 
packung der 3D-Beschleunigerkarte bein¬ 
haltet Treiber-CD und eine umfangreiche 
Sammlung an Spieledemos. Die Treibersoft- 



Optimiert: Durch den Grafiktreiber 
von Real 3D wird der i740 auf der 
Starfighter schneller als sonst 


wäre bietet einige Zusätze zu den Windows- 
Einstellungen. Etwa das Ausgleichen der 
Bildqualität zugunsten der Geschwindigkeit. 
Leider fehlt eine direkte Einstellung der 
Bildwiederholrate, womit der RAMDAC der 
Karte nicht vollständig ausgelastet wird. 
Maximal werden von Windows nur 85 Hz 
direkt angesteuert. 

In der Performance kann sich das Board von 
anderen i740-Karten etwas absetzen. Gute 
zehn Prozent Leistungszuwachs hält die 
Starfighter für den ambitionierten 3D- 
Gamer bereit. Allerdings machte der Treiber 
bei den Testspielen einige Probleme: Wird 
Forsaken als Deathmatch gestartet, verab¬ 
schiedet sich das komplette System. Läßt 
man nur das Demo laufen, darf man der 
Karte mit ungetrübter Freude Zusehen - ob 
das den Spielern reicht, ist fraglich. Das 
Schicksal vom Absturz ereilte auch unseren 
3D-Benchmark, wodurch hier eine Bewer¬ 
tung entfallen muß. 

Trotz der etwas modifizierten 3D-Beschleu- 
nigung wird der Starfighter bei komplexen 
Games die Puste ausgehen. Für normale 
Windows-Applikationen und den 3D-Spielen 
der frühen 97er-Saison reicht die Per- 


Guillemot 

Phoenix 

Während der Rest des Grafikmarktes sich 
auf den AGP-Bus (siehe auch AGP-Artikel 
auf Seite 116) konzentriert, verkauft der 
französische Produzent Guillemot mit der 
Phoenix das PCI-Referenz-Modell. Ausge¬ 
stattet wird die Karte mit dem Grafikchip 
namens Banshee. Er stammt aus der 
Chipschmiede 3Dfx, die ja mit ihren Voodoo- 
Beschleunigerchips für Furore sorgte. Beim 
Banshee handelt es sich um einen Kombi¬ 
prozessor, der sowohl in 2D per 128-Bit- 
Engine als auch in 3D (Voodoo) für Beschleu¬ 
nigung sorgen soll. Bei Guillemot wird er von 
satten 16-MByte-Grafikspeicher begleitet. 
Im Test ergab sich denn auch eine sehr gute 
3D-Performance, die sich je nach Spiel mit 
rasanter 2D-Grafik abwechselt. Im 3D- 
Bereich folgt der Banshee tatsächlich den 



Großartig: Satte 16 MByte Grafik¬ 
speicher umfaßt die Ausstattung der 
Guillemot Phoenix 

Spuren des Voodoo, was sich auch in der 
Kompatibilität zu den verschiedenen Grafik¬ 
schnittstellen zeigt: Open GL unter Win¬ 
dows 95, Direct 3D und Glide sind fester 
Bestandteil des Treibers und der Hardware. 
Die gute 2D-Leistung schafft die Phoenix 
mit Hilfe einiger Windows-GDI-Funktionen, 
die direkt in die Hardware integriert sind. 
Die Testergebnisse sind demzufolge über¬ 
durchschnittlich. Die Phoenix von Guillemot 
eignet sich damit für den Powergamer, der 
Spitzenleistung erwartet. 2D- und 3D- 
Geschwindigkeit reichen für alle aktuellen 


Spiele und anspruchsvollen Games der näch¬ 
sten Generation. Wer einen großen Monitor 
besitzt, wird sich über hohe Bildwieder¬ 
holfrequenzen und Auflösungen 
bis 1920 x 1440 Pixel freuen. 

Und das Ganze gibts zum Vor¬ 
zugspreis von 299 Mark. 



Miro 

Hiscore Pro 

Kaum ist der neue Banshee-Grafikchip von 
3Dfx verfügbar, schon bietet Miro ein pas¬ 
sendes AGP-Board an, getauft auf den 



Preishammer: Für gerade einmal 299 
Mark wandert die Hiscore Pro von 
Miro über die Ladentheke 


Namen Hiscore Pro. Neben dem neuen 
"Wunderchip" finden sich ein 250-MHz- 
RAMDAC (sorgt für hohe Bildwiederholfre¬ 
quenzen) und 16-MByte-Grafikspeicher auf 
dem Board - in dieser Preisklasse nicht gera¬ 
de selbstverständlich. Der Banshee-Chip pro¬ 
fitierte von der Erfahrung, die 3Dfx mit bei¬ 
den Voodoo-Varianten sammeln konnte. Das 
zeigt sich bei der sehr guten 3D-Leistung 
und der Kompatibilität zu allen vernünftigen 
Grafikschnittstellen wie Open GL für Win- 
dos 95, Glide und Direct 3D. Für ausreichen¬ 
de 2D-Performance wird ebenfalls gesorgt, 
128-Bit-Engine und einige Windows-GDI- 
Funktionen in der Hardware versprechen bis 
dato unbekannte Spielgeschwindigkeiten. 
In den einzelnen 3D-Tests überzeugt die 
Hiscore Pro durch gute Peformance. Bei 
Quake 2 kann sie zwar nicht mit der Phoe¬ 
nix von Guillemot mithalten, zeigt aber 
dennoch flüssige Animationen mit über 25 
Bildern/s. Der reine Benchmark-Wert 
erreicht sogar das Phoenix-Niveau. Aller¬ 
dings hinkt Miro auch im praktischen For- 
saken-Durchlauf etwas hinterher. 

Die maximale Auflösung von 1920 x 1440 
Pixel wird dank des guten RAMDAC mit 
hohen Bildwiederholraten dargestellt - ideal 
für Monitore mit großer Bilddiagonale. 
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GrafikJcarten 






















Grafikkarten 


16 MByte Grafikspeicher, rasante 2D- 
Geschwindigkeit und volle 
Kompatibilität zu den gängigen 
Grafikschnittstellen sind gute 
Gründe für einen Kauf. 



CMC 

Orbit 3D Voodoo 2 

Eigentlich waren die Karten im Grafikkarten¬ 
markt klar verteilt. Da schickt sich ein junges 
Unternehmen in Taufkirchen an, den inter¬ 
national etablierten Markenherstellern 
urplötzlich Konkurrenz zu machen. Kein 
Wunder, steckt doch einer der ehemaligen 
Fast-Gründer hinter CMC-Multimedia. Deren 
erstes 3D-Board (PCI-Bus) hebt gleich ab in 
den Orbit: Dank Voodoo-2-Chip erreicht es 
auf Anheib das Leistungsniveau von Miro, 
Diamond und Guillemot. 12 MByte Gra¬ 
fikspeicher sind klassenüblich. Für Spieler 



Kulturschock: Mit 299 Mark und VoO' 
doo2-Leistung konfrontiert CMC die 
arrivierte Markenkonkurrenz 


zählt aber nicht nur die reine Leistung, son¬ 
dern vor allem Kompatibilität und die Akzep¬ 
tanz der Hardware seitens der Spieleherstel¬ 
ler. Auch hier kann CMC dank Voodoo-2 und 
komplettem Treiber-Support (Open GL unter 
Windows, Glide, Direct 3D) voll punkten. 
Lediglich beim 135 MHz-RAMDAC hat der 
Hersteller etwas gespart. Dafür kann er aber 
den Kunden auch einen flotten Einstiegspreis 
von 299 Mark offerieren. Das 
war uns im Verein mit den sehr 
guten Leistungswerten eine 
Empfehlung wert. 



Matrox 

Mystique G200 

Noch vor zwei Jahren beherrschte Matrox 
den deutschen Grafikkartenmarkt souverän; 
der Hersteller konnte lange Zeit kaum die 
hohe Nachfrage befriedigen. Seit dem großen 
Erfolg von Chiphersteller 3Dfx im Spiele¬ 


markt fällt es Matrox nicht mehr so leicht, 
die Pole Position zu halten. Vor allem die 
Besitzer von Office-Systemen, die zwi¬ 
schendurch am PC auch spielen, will man 
mit der Mystique G200 ansprechen. Das 
AGP-Board kommt noch mit 8 MByte SD¬ 
RAM aus, bietet ansonsten aber TV-Out, 



Zugabe: Matrox legt seiner Mystique 
zwei Spiele in Vollversion bei. Die 
Karte hat zudem TV-Out. 


MPEG-Modul, einen 230 MHz RAMDAC 
(1280 x 1024 bei 100 Hz und 65536 Farben) 
und zwei Vollversionsspiele an. Und das bei 
drei Jahren Garantie und 379 Mark empfoh¬ 
lenen Verkaufspreis. In den Leistungsweiten 
erreicht der G200-Chip von Matrox zwar 
nicht die Voodoo-2-Konkurrenz, doch mit sei¬ 
ner satten Echtfarb-Darstellung spricht das 
Board Ästheten unter den Spielern an. Ego- 
Shooter-Fans kommen nur zum Zuge, wenn 
sie sich bei Matrox oder im Internet einen 
speziellen Wraper besorgen, der Open GL- 
Befehle in Direct 3D übersetzt. Keine optima¬ 
le Lösung, aber dafür versorgt 
Matrox die Kunden mit einem 
ausgewogenem Preis-Leistungs¬ 
verhältnis. 



Elsa 

Erazor II 

Nur wenige Millisekunden vor unserem 
Redaktionsschluß schaffte es die erste Elsa- 
Grafikkarte mit dem brandheißen Riva 
TNT-Chipsatz in unser Testlabor. Dessen 
Erfinder nVidia hat damit einen Grafikpro¬ 
zessor geschaffen, der wie das 3Dfx-Konkur- 
renzprodukt Banshee sowohl 2D- als auch 
3D-Beschleunigung verspricht. Das Kombi¬ 
board mit dem martialischen Namen Elsa 
Erazor II ersetzt damit also die herkömliche 
Grafikkarte - und das zum Einstiegspreis von 
knapp 400 Mark. Allerdings wird dafür ein 
AGP-Bus benötigt. Schon die Ausstattung des 
Banshee-Herausforderers braucht sich nicht 
zu verstecken: 16 MByte Grafikspeicher und 
zwei unabhängige Rendering-Pipelines radie¬ 


ren lahme Pixel vom Bildschirm weg. Ein 250 
MHz RAMDAC-Baustein sorgt für 100 Hz 
Bildwiederholfrequenz bei 16,7 Millionen Far¬ 
ben und einer Bildschirmauflösung bis 1280 x 
1024 Pixeln. Mommentan dringen nur einige 
wenige Spiele - zum Beispiel das angekündig¬ 
te Grand Prix 500 ccm soll es können - in sol¬ 
che Regionen vor. Die Erazor II wird also die 
eine oder andere Spielesaison stemmen kön¬ 
nen, zumal ihr sie mit genügend Prozessorpo¬ 
wer im PC aktiv unterstützen könntet. Für 
die längere Lebensdauer sprechen auch die 
gemessenen Leistungswerte, denn selbst in 
höchsten Auflösungen und 32 Bit Farbtiefe 
blieb die Bilddarstellung noch angenehm flüs¬ 
sig. Der Forsaken-Testwert mit flotten 73,7 
Frames/s wird nur noch von Karten mit 3Dfx- 
Chips überboten. Arge Befürchtungen hatten 
wir beim Thema Kompatibilität, denn hier 
hat Platzhirsch 3Dfx bekanntlich die Nase 
vorn. Doch Elsa liefert für Treiber Windows 
95 und 98, NT 4.0 und Open GL mit. Abgese¬ 
hen von der Direct 3D-Pflicht schaffte die 
Elsa-Karte sogar die Quake-2-Kür - und zwar 
mit 45,3 Frames/s (siehe auch die Testtabelle 
auf Seite 105), was für eine 2D/3D-Kombikar- 
te eine bravouröse Leistung bedeutet. Unge¬ 
wiß bleibt nur, ob die Spielehersteller sich die 



Rasanter Neuling: Die Power des Riva 
TNT-Chips auf dem Elsaboard reicht 
locker für alle 2D/3D-Escapaden 


Mühe machen werden, den 3D-Modus in ihrer 
Software auf den TNT-Chipsatz zu optimieren, 
um auf direktem Wege mehr Power aus dem 
Riva-Chipset zu holen. Deshalb läßt sich heute 
der 3D-Support seitens der Spiele bei einer 
Riva TNT „nur“ mit gut bewerten. Das kann 
sich aber ändern, da die zwei Texture-Engines 
des Chips mit Multi-Texturing und Bump- 
Mapping locken. Wer den PC zwischendurch 
für seriöse Arbeiten einsetzt, wird sich über 
die exquisite 2D-Leistung der Erazor II freu¬ 
en. Unter Windows NT 4.0 bringt sie selbst bei 
aufwenigen Animations-Werkzeugen oder 
anspruchsvollen Rendering-Pro- 
grammen noch brauchbare Lei¬ 
stungen. Der Karte fehlt nur das 
Dithering von Farbverläufen. 
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Während Creativ 
Labs auch mit der 
jüngsten 
SoundBlaster- 
Generation (siehe 
News-Teil) 
versucht, den 
Markt weiterhin zu 
dominieren, haben 
die Herausforderer 
mittlerweile ihre 
eigenen Vorstellun¬ 
gen von gutem 
Sound entwickelt. 
10 Alternativ- 
Boards baten wir 
zum Hörtest. 


D er 8820B2-Soundchip von Aureal wird 
gerne in Soundkarten verbaut. Doch 
Diamond Sonic Impact s90, Turtle 
Beach Montego A3D Xtream und Aztech 
PCI 338-A3D teilen sich nicht nur den 
Chip, sondern verwenden auch noch bau¬ 
gleiche Platinen, die unisono den PCI-Bus 
bequemen, um ihre Daten schnell zu trans¬ 
portieren. Wie erwartet sind keine Unter¬ 
schiede im Klang oder den Funktionen fest¬ 
zustellen. Lediglich bei der Ausstattung 
(Handbuch, mitgelieferter Software) sind 
Differenzen festzustellen. Hier punktet die 



Dröhn ist nicht 

Zehn Soundkarten stellten 


Die TeraSound A3D PCI verwendet eben¬ 
falls den Aureal 8820B2 Soundchip. Die PCI- 
Karte unterstützt allerdings neben General 
MIDI auch den XG-Standard von Yamaha. 
Dadurch stehen sofort bis zu 676 verschiede¬ 
ne Sound-Samples zur Verfügung, die über 
Yamahas Soft-Synthesizer erzeugt werden. 


Aztech PCI 338-A3D am meisten, da Cinch- 
Kabel, Mikrofon und MIDI-Kabel beiliegen. 
Der Klang aller Karten bewegt sich auf 
durchschnittlichem Niveau. Beim 3D-Sound 
handelt es sich im wesentlichen einen durch 
Lautstärke beeinflußten Stereoeffekt, der 
noch Lichtjahre von der Kunstkopfstereo¬ 





phonie entfernt ist. So hatte der Aureal- 
Chip im Test Probleme mit lauten, impuls¬ 
förmigen Tönen wie zum Beispiel einem 
Gewitterdonnern. Alles klingt zu weich und 
unkonturiert. 

Der 64stimmige Wavetablesynthesizer läßt 
sich kräftig vom kundeneigenen PC-Pro- 
zessor helfen. 32 Stimmen 
werden per Software erzeugt, 
während die GM-Samples 
bis zu 4 MByte im PC-Spei- 
cher verbraten. Alles in allem 
also nette Durchschnitts¬ 
karten zu verträglichen Prei¬ 
sen. Zeitgenossen mit sünd¬ 
haftteuren Boxensystemen 
und empfindsamen Ohren 
hören da schnell weg. 
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Deshalb sollte das System mindestens einen 
MMX-Pentium haben, um die gewünschten 
Sounds ohne spürbare Verzögerung erzeugen 
zu können. Ansonsten klingt dieses A3D- 
Modell wie alle Karten mit dem Aureal-Chip: 
durchschnittlich, wobei impulshafte Töne 
weich und verwaschen klingen. 

Der versprochene 3D-Sound 
reicht nicht an THX heran. 



Die Terratec Xlerate wird mit dem Aureal 
8820B0-Chip ausgerüstet. Der klingt jedoch 
wie sein Aureal B2-Bruder. Auch hier im 



wesentlichen ein Stereoeffekt, der seine 
Lautstärke verändert - kein Vergleich zum 
Hörerlebnis mit der Kunstkopfstereo-CD von 
STAX. Die Xlerate schwächelt bei pulsförmi¬ 
gen Tönen mit großer Flankensteilheit. Gebo¬ 
ten wird immerhin ein 64-stim- 
miger GM Synthesizer und eine 
RDS-Radio-Option. 



96 


Ausführliche Testergebnisse auf Seite 108 


Special Edition 4/98 



































sich unserem Lauschangriff 


Bei der Yamaha Waveforce verwundert 
es kaum, daß neben GM auch der hauseige¬ 
ne XG-Standard unterstützt wird. Der 
Wavetable-Synthesizer umfaßt zwar nur 2 



MByte, doch tummeln sich in diesem 
relativ kleinen ROM-Bereich 676 Waveta- 
ble-Sounds und 21 Drum-Sets. Das ganze 
kann in bis zu 64 simultanen Stimmen 
abgespielt und mit einem Virtual Acoustic 
Synthesizer (mit 256 Monostimmen) kom¬ 
biniert werden. Ein 233 Pentium II darf es 
für diese Karte aber mindestens sein, wollt 
ihr alle Möglichkeiten ausnutzen. Als reine 
Soundkarte wäre die Waveforce schon 
fast zu schade, handelt es sich doch quasi 
auch um einen gutklingenden D/A-Wandler 
für den PCI Bus. Hobby¬ 
musiker dürften sich darüber 
freuen. 




Nachrüstung: Per RDS-Modul wird die 
Base 1 zum PC-Radio 



Bei dem bekannten Sound System Base 1 
von TerraTec handelt es sich um eine 16 Bit- 
Soundkarte, die noch auf den ISA-Bus zurück¬ 
greift. Da die Tonerzeugung also nur über 
eine 16 Bit-Frequenzsynthese möglich wird, 
ist der Klang nicht mehr ganz zeitgemäß. Die 
Base 1 kann immerhin mit einem Wavetable- 
Board nach- oder per Zusatzmodul zum RDS- 
Radio aufgerüstet werden. Insgesamt eine 
günstige Einsteigerkarte mit Ausbaufähig¬ 
keiten. Moderne PC-Systeme haben aller¬ 
dings nur ganz vereinzelt 
noch den veralteten ISA-Slot zu 
bieten. 

Ein paar Klassen höher spielt die Sound 
System Base 64 von TerraTec. Technisch 
handelt es sich dabei um eine Base 1, die um 
ein Wavetable-Tochterboard mit einem Chip 




der französischen Firma Dream erweitert 
wurde. Mechanisch grob fahrlässig ist die 
Befestigung des Tochterboards. Es wird nur 
durch die elektrischen Kontakte gehalten, 
die es mit der Soundkarte verbinden. Da es 
keine Widerhaken gibt, wird sich das Board 
wahrscheinlich durch Vibration lösen. 

Der Wavetable-Sound hört sich gut an, 
besitzt aber nur rund 300 verschiedene Klän¬ 
ge. Bis auf die Wavetable-Erweiterung klingt 
die Base 64 wie der kleine Bruder und 
besitzt auch dessen Fähigkeit, 
per Modul zum RDS-Radio auf¬ 
rüstbar zu sein. 




In die höchste Soundliga steigt die TerraTec 
EWS 64L auf. Sie verfügt über 6 MByte 
RAM und einen eingebauten Effektprozes¬ 
sor. Über die hochwertigen A/D-D/A-Wandler 
wird semiprofessionelles Harddiskrecording 
möglich. Auf der CD liegen entsprechende 



GM-Samples vor, die in den Speicher der 
Karte geladen werden. Auch hier findet sich 
der von Base 64 bekannte Dream-Chipsatz, 
begleitet von den 300 Samples, die durch ihre 
Qualität überzeugen können. Die weitere Aus¬ 
stattung der 64L umfaßt Audio- und MIDI- 
Kabel sowie den Cubasis Audio/MIDI-Sequen- 
zer von Steinberg. Er erlaubt die Aufnahme 
und Bearbeitung von max. acht Audio-Stereo- 
spuren und 64 MIDI-Spuren. Ausschließlich 
Spielesound abzuspielen ist bei der EWS-64L 
Verschwendung, bietet sie doch 
semiprofessionellen Musikern 
ein weites Betätigungsfeld. 



Als kleine und preisgünstigere Ausgabe der 
EWS 64L offeriert TerraTec die EWS 64S. 
Sie wird mit nur einem Audiokabel ausgerü¬ 
stet und mit kleinerem Speicher (2 MByte) 
ausgeliefert. Dafür läßt sie sich nachträglich 
auf 64 MByte RAM aufrüsten. Für die Wave 
Table Sounds zeichnet wie gehabt der 
Dream-Chip verantwortlich, was die bekannt 
guten GM-Sounds ergibt. Aufgrund des ein¬ 
gebauten DSP (=Digitaler Signal Prozessor) 



können verschiedene Hall-Chor-Effekte und 
3D-Algorithmen eingesetzt werden. Aus der 
Sicht eines PC-Spielers gefiel uns die EWS 
64L am besten. Übrigens wird die Karte in 
einem auffälligen Aluminium-Köfferchen 
geliefert, welches allerdings durch Ausdün¬ 
stungen unangenehm auffiel. Sonst könnte 
man es wunderbar zweckent¬ 
fremden, statt es auf den Müll 
zu werfen. 
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PC-System 


Gateway G&400 



Ein Herz für 
Spieler: Gateway 
will mit einem 
speziellen Rechner¬ 
system den Bedürf¬ 
nissen des Gamers 
gerecht werden. 

G ateway 2000 gehört zur seltenen Gat¬ 
tung der Hersteller, die auch zugleich 
Direktversender sind. Nach unserer telefo¬ 
nischen Bestellung traf das Spielesystem 
G6-400 drei Tage später ein. Der äußere 
mächtige Eindruck kommt durch ein 
ATX-Towergehäuse zustande, bei dem sich 
aber nicht ATX-konform das Seitenblech ein¬ 


fach abnehmen ließ. Wer also später selber 
umbauen will, muß acht Schrauben an der 
Rückseite entfernen. 

Für den Moment besitzt der Gateway-Rech¬ 
ner allerdings schon alles, was ein Spieler 
heutzutage benötigt. Die überaus wichtige 
Grafik wird im 2D-Bereich von einer 
STB Invidia on-Board mit 4 MByte gelie¬ 
fert, unterstützt im 3D-Sektor von einer 
„Voodoo 2“-Karte mit 12 MByte. Über Platz¬ 
probleme müßt Ihr Euch in diesem System 
wohl so schnell keine Sorgen machen. Eine 
schnelle 13,4 GByte-Festplatte von Quan¬ 
tum steckt so manche Vollinstallation weg. 
Positiv überrascht hat uns der mehr als 
üppige Hauptspeicher. Mit 256 MByte 


SDRAM auf zwei DIMMs verteilt, dürften 
sich sogar semiprofessionelle Grafiker mit 
diesem System wohlfühlen. Und das ist noch 
nicht alles: Wer später noch mehr RAM 
benötigt, kann ohne Probleme nachrüsten, 
denn ein DIMM-Slot ist noch frei. 

Den Sound liefert der Soundblaster-Chip- 
satz Vibra 16, der bereits platzsparend auf 
dem Motherboard sitzt und damit keinen 
Steckplatz blockiert. Wer nachträglich lie¬ 
ber eine leistungsfähigere Soundkarte (etwa 
mit Surround-Sound) einbauen möchte, 
kann beruhigt sein. Der Sound-Chip läßt 
sich im BIOS deaktivieren. Das haben wir 
natürlich auch an mehreren Karten auspro¬ 
biert - es kam zu keinen Konflikten zwi¬ 
schen den Sound-Komponenten. Für einen 
satten Klang sorgt das Subwoofer-System 
von „BostonAcoustics Digital Media Thea¬ 
ter“, das vor allem in Miethäusern eine hüb¬ 
sche Aufruhr unter den Nachbarn ent¬ 
fachen kann. 

Freunde des Internets 
werden mit dem US Robotics 
Sportster X2 WinModem 56K 
voll auf ihre Kosten kommen. 
Surfstunden oder ausgiebigen 
Multiplayerpartien steht 
damit nichts im Wege. Beim 
CD-Laufwerk hat Gateway 
bereits auf den neuen 
DVD-Standard umgesattelt 
und sogar ein Markengerät 
von Toshiba eingebaut. 
Für augenschonendes Arbei¬ 
ten gehört ein fetter 19-Zoll- 
Monitor zum System. Bis auf 
ein paar Konvergenzfehler überzeugte 
der Bildschirm in allen Disziplinen. 

Als Betriebssystem wurde die B-Variante von 
Windows 95 (mit USB-Unterstützung) vorin¬ 
stalliert. Der Test-PC besaß zudem die MS 
Office 97 Small Business Edition. Aber beim 
Thema Software herrscht bei Gateway die 
Wahlfreiheit, was in deren Anzeigen und auf 
der Website immer wieder betont wird. Dies 
gilt auch für die einzelnen Komponenten des 
Systems. Der G6-400 überzeugte uns auf 
jeden Fall bei den Performance-Tests, selbst 
ressourenhungrige Spiele wie Unreal oder 
Flugsimulationen laufen zur Höchstform auf. 
Fazit: Das ausgewiesene Spiele-System von 
Gateway läßt beim ambitionierten Spieler 



kaum einen Wunsch offen. Ausgewogene und 
aufeinander abgestimmte Komponenten, 
eine saubere Verarbeitung, hervorragende 
Serviceleistungen (inklusive kostenloser 
Hotline) und ein reeller Preis von gut 
5500 Mark überzeugen. In der Optionsliste 
vermissen wir momentan nur die Alterna¬ 
tiven Banshee- oder Riva TNT-Karte. Auch 
ein Surround-System wäre eine nette Spiel¬ 
art. Wer als Wirtschaftssimulant auch im 
realen Leben das Konto mit dem nötigen 
Kapital füllen konnte, erhält bei Gateway 
ein Markengerät mit ordentlich Dampf unter 
der Haube. Maik Wähler/rm 


Technische Daten 

Produktname: 

G6-400 

Hersteller: 

Gateway 2000 

Arbeitsspeicher: 

256 SDRAM, 

2 x DIMM 

Steckplätze: 

1 x AGP, 3 x PCI, 

1 x ISA, 1 x ISA/PCI 

Festplatte: 

Quantum 13,4 

GByte (Ultra-ATA) 

CD-Laufwerk: 

Toshiba DVD-ROM 

Grafikkarte: 

STB Invidia 

3D-Beschleuniger: 

Voodoo 2-12 

MByte 

Soundkarte: 

Vibra 16 On-Board 

Lautsprecher: 

BostonAcoustics 

Monitor: 

VX900 

Software (wahlfrei): Windows 95B, 

MS Office 97 

Small Business 
Edition inkl. 

MS Money 97 

GESAMTPREIS: 

ca. 5500 Mark 
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Warum sind Sie noch 
nicht im Internet? 





Starter 


■ns Internet 

«sicheres ^mebanktag , 
5 eigene e/Vlail-Adresse 


Wagazin 


testen! 


Sonderheft 


Gratis-Softvvare 

auf der Heft- 


Paintshop Pro 
Animationen 


gewinnen! 


Zu schmierig? 
Zu teuer? 
Zufällig? 

Wer gerne im Internet surfen möchte, hat 
es jetzt einfach - mit America Online, dem 
größten Internet-Zugangsanbieter der Welt. 
Mehr als 4 Millionen PC-Anwender nutzen 
den einfachen und günstigen Zugang zum 
Web über AOL. 

Alles was Sie darüber wissen möchten, steht 
im neuen AOL magazin. Sie lesen dort u.a.: 

wie Sie einfach und schnell ins Internet 
kommen, 

wie Sie Ihr erstes eMail verschicken, 

wie Sie Ihre Bankgeschäfte von zu Hause 
aus via Homebanking erledigen 

und was Ihnen America Online darüber 
hinaus alles bietet - angefangen bei Ihrer 
privaten Homepage, über das große Shop¬ 
ping-Angebot, bis hin zur umfangreichen 
News-Auswahl. 


Also, nichts wie rein ins Internet - 
aber zuerst zum Kiosk und das neue 
AOL magazin kaufen. 6 Mark sind 
doch wirklich nicht zu viel verlangt. 


Ist doch ganz einfach! 








Eingabegeräte 


Klasseneinteilung 

für die Gamepads & Lenkräder 

Einsteigerklasse: 

Wertung von weniger 
als 50 Prozentpunkte 

Mittelklasse: 

Wertung von 50 
bis 70 Prozentpunkten 

Oberklasse: 

Wertung von mehr als 

70 Prozentpunkten 
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108 
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ERGEBNISSE DER GAMEPAD-TESTS 


Hersteller 

Plus 

Minus 

Besonderheiten 

Preis 
(empf. VK) 

Wertung 

(in Prozent) 

Einsteigerklasse 






Interact 

PC ProPad 4 

gute Druckpunkte 
bei den Tasten 

nur schlechte 
Druckpunkte beim 
Richtungskreuz 

Autofeuer mit 

2 Geschwindigkeiten 

29,95 DM 

35 

Trust 

Sightfighter 

Digital 

gut schaltende 
Druckpunkte bei 
allen Tastern 

Dauerfeuer nur 
eingeschränkt auf 

Tasten legbar 

Autofeuer mit 

4 Geschwindigkeiten 

29,90 DM 

40 

Endor 

Fanatec 

Prototyp 

gut schaltende 
Druckpunkte bei 
allen Tastern 

Dauerfeuer nur 
eingeschränkt auf 

Tasten legbar 

Autofeuer mit 

4 Geschwindigkeiten 

ca. 70 DM 

40 

Anubis 

gut schaltende 

Dauerfeuer nur 

Autofeuer mit 

ca. 20 DM 

40 | )t 11 

GP A Plus 

Druckpunkte bei 
allen Tastern 

eingeschränkt auf 

Tasten legbar 

4 Geschwindigkeiten 


n^AÜFTT 

Interact 

PC ProPad 6 
SV-232 

6 getrennte Tasten 
Autofeuer beliebig 
belegbar 

Steuerkreuz 
diagonal ungenau 
schaltbar 

schlechte Ergonomie 

39,95 DM 

37 

Saitek 

X6-31M 

6 getrennte Tasten 
Autofeuer beliebig 
belegbar 

kleines Gehäuse 

für Erwachsene 
schlechte Ergonomie 

29,95 DM 

43 

Rockfire 

Glide Zipper II 

Taster 

schalten sauber 

Nur wenige 

Funktionen 

kabellose Infrarot¬ 
übertragung 

2 Gamepads 

48,80 DM 

35 

Interact 

PC Superpad 
SV-238 

6 Tasten, davon 
vier unabhängige 

Tasten können nicht 
getrennt mit Dauerfeuer 
belegt werden 


19,95 DM 

35 

Gravis 

PC Game Pad 

solide verarbeitet 

wenig Funktionen 


30,- DM 

30 


Mittelklasse 


Interact 

PC PowerPad Pro 
SV-234 


Analoger Joystick 

ist integriert 


Diagonalen des 

Richtungskreuzes 

unpräzise 

unergonomisches 

Gehäuse 


sehr viele Funktionen 


49,95 DM 


Saitek 

MX6-32M 


8 unabhängige Taster 
Dauerfeuer einzeln 
belegbar 
gutes Gehäuse 


39,95 DM 


55 


55 
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Hersteller 

Plus 

Minus 

Besonderheiten 

Preis 

(empf. VK) 

Wertung 

(in Prozent) 

Microsoft 

sehr gute Verarbeitung 

schwammiges 

einfache Programmier- 

70,- DM 

65 

Sidewinder 

hervorragendes, 

Richtungskreuz 

funktionen 



Gamepad 

ergonomisches Design 





Anubis 

8 Tasten 

zu weiche Druckpunkte 


39,95 DM 

55 

Typhoon Eagle 






Game Pad 






Boeder 

8 Tasten 

schlechte Druckpunkte 


24,95 DM 

50 

Joypad 






Logitech 

6 Tasten 

Dauerfeuerbelegung 

primitive Programmier- 

49,- DM 

60 

Thunderpad 

Dauerfeuer beliebig 

schlecht ausgeführt 

funktionen 



Digital 

belegbar 

schlechte Software 




Genius 

8 Tasten 

Steuerkreuz hat 

Ausdünstungen: 

24,95 DM 

60 

Maxfire G-07 


weiche Druckpunkte 

gut durchlüften! 



Oberklasse 

Thrustmaster 

12 sehr gut schaltende 

über virtuelles 

Richtungskreuz (-kugel) 

59,- DM 

80 

Rage 3D 

und frei programmier- 

Keyboard schlecht zu 

wird über sehr präzise 




bare Tasten 

programmieren 

Hall- Effekt-Sensoren 




analog und binär schal- 

Bewegungsspielraum 

angesteuert 


wfpffV/ 


tende Richtungskugel 

der Steuerkugel zu klein 



Hcauftip 

Gravis 

solide Mechanik 

schlechte 

läuft problemlos unter 

79,- DM 

75 

GamePad Pro 

gute Programmier- 

Dokumentation 

Windows und DOS 




funktionen 





Gravis 

ergonomisches Design 

Programmiermög¬ 


129-DM 

85 

X-TERMINATOR 

sehr viele Taster, 

lichkeiten nicht perfekt 



I- ppppn 


Regler und Programm¬ 

Bewegungsbereich 



fTVTXJ 

|lMPfHLUNo| 


funktionen 

könnte größer sein 




Microsoft 

ergonomisch, excellente 

schwammiges 

inkl. Motocross 

150,-DM 

85 

Sidewinder 

Cvootulo DvA 

Verarbeitung, viele 

Tacton Ton-^nft\A/arp 

Richtungskreuz 

Madness 


In.fAVi 

rreeiyie rro 

idolcii, I U(J ouuwaic 






ERGEBNISSE DER LENKRAD-TESTS 


Hersteller 

Plus 

Minus 

Besonderheiten 

Preis 

Wertung 





(empf. VK) 

(in Prozent) 

Interact V3 

stabile Mechanik 

unergonomisch 

Elektro- Optische 

149,95 DM 

45 


Richtungskreuz 

geringe Rück¬ 

Winkelmessung 




Höhen- und 
Längenverstellung 

stellkraft 




Pearl Agency 

stabile Mechanik 

unergonomisch 


98,80 DM 

40 

Typhoon PC 

Höhen- und 

geringe Rückstellkraft 


inkl. Spiel 


Power Wheel 

Längenverstellbar 





Thrustmaster 

sehr stabile Mechanik 

zu hohe Ohmsche 

Zwingenbefestigung 

149,- DM 

60 

Formula T2 

guter Lenkradkranz 

Werte beim Fußpedal 




Pearl Agency 

gute Rückstellkraft 

Gas und Bremshebel 

Zwingenbefestigung 

148,80 DM 

65 

Thunderwheel- 


nicht optimal greifbar 

Gas- und Bremse im 



Set 


dünner Lenkradkranz 

Lenkrad integriert 



Leda Media 

Extra-Taster 

geringe Rückstellkraft 


149,- DM 

55 

Products 

Richtungskreuz 

dünner Kranz, zu weiche 




Destiny 


Achsbefestigung 




MS Sidewinder 

ergonomisch, alle 

in Mittellage 

Schnellspann- 

ca. 420,- DM 

89 

Force Feed¬ 
back Wheel 

Knöpfe erreichbar 
Top-Software 

schwammig 

Befestigung 


Bl 

Pearl Ultimate 

extrem viele Taster 

nur serieller Anschluß 


328,80 DM 

35 

Per4mer Wheel 

standfest, Metallpedal 

Installation, Lenkbarkeit 







1 0 1 


Eingabegeräte 




















Eingabegeräte 


Hersteller 

Plus 

Minus 

Besonderheiten 

Preis 
(empf. VK) 

Wertung 

(in Prozent 

Digital Edge 

Fl SIM 

guter Lenkradkranz 
sehr gute Taster 
stabile Mechanik 
hervorragende 
Fußpedale 

Verarbeitung teilweise 
auf Bastlerniveau 
schlechte Lenkrad¬ 
zentrierung 

Lenkradkranz mit 
Echtlederbezug 
nur durch Monitor¬ 
gewicht gehalten 

499,90 DM 

70 


Digital Edge 

Fl SIM Compact 

guter Lenkradkranz 
sehr gute Taster 
stabile Mechanik 

unterdurchschnitt¬ 
liche Pedale 

wird nur durch Monitor¬ 
gewicht gehalten 

239,95 DM 

65 


Endor 

Fanatec 

Le Mans 

sehr guter 

Lenkradkranz 

beste Mechanik 
hohe Rückstellkraft 

zu geringer Drehwinkel 
katastrophale 

Fußpedale 

Zwingenbefestigung 

199,- DM 

70 

tril AVI 

KAUFTIP 

Thrustmaster 

Formula 1 

sehr guter Kranz 
gute Mechanik 
hohe Rückstellkraft 

unterdurchschnitt¬ 
licher Ganghebel 

schnelle Hebelbefesti¬ 
gung für den Tisch 

279,- DM 

75 

tre'/V/i 

KAUFTIP 

Thrustmaster 

Grand Prix 1 

gute Mechanik 
sehr gute Ergonomie 

schlechte WeWid-Werte 
schlechte Bremspedale 

integrierte Hebel 

99,- DM 

64 



Klasseneinteilung für die Joysticks 


Einsteigerklasse: 

Mittelklasse: 

Oberklasse: 


Joystick mit Grundfunktionen, aber ohne Coolie-Hat 
Stick mit allen wichtigen Funktionen plus Coolie-Hat 
Programmierbarer Steuerknüppel 


ERGEBNISSE DER JOYSTICK-TESTS 


Hersteller 

Plus 

Minus 

Besonderheiten 

Preis 
(empf. VK) 

Wertung 

(in Prozent) 

Einsteigerklasse: 

(2 Feuertasten, kein Coolie-Hat) 




Boeder Fl 


schlechter Stand, 
geringe Federkraft, 
instabile Lager 

Autofeuer/Schubregler 

39,95 DM 

35 

Boeder PIO 


schlechter Stand, 
geringe Federkraft, 
unruhige Nullpunktlage 

Autofeuer/Schubregler 

34,95 DM 

30 

Boeder P6 

Stabil 

schlechter Stand, 
geringe Federkraft 

Autofeuer 

24,95 DM 

30 

Boeder P9 


schlechter Stand, 
geringe Federkraft, 
instabile Lager, Bruch 
beim Falltest 

Autofeuer/Schubregler 

39,95 DM 

35 

Gravis Blackhawk 

gute mechanische und 
elektrische Werte 

unergonomischer Griff 

Federkraft kann verstellt 
werden, Schubregler 

70,- DM 

40 

Gravis PC Pro 

Stabil, 

mittlere Federkraft 

unergonomisch, 
Widerstands¬ 
änderung nur 55% 

Federkraft kann 

verstellt werden 

55,- DM 

25 

Microsoft 

Sidewinder 

Ergonomisch, präzise, 
gute Fertigungsqualität 

zu kleine Standfläche, 
kippt nach vorne 

Z-Achse 

50,- DM 

70 EE7 

^ÄUFTIP 

Saitek MX - 230 

Stabil, 

ergonomischer Griff, 
mittlere Federkraft 

rauher, ruckelnder 

Lauf, weiche Griff¬ 
befestigung, WeWid 60 % 


19,95 DM 

45 

Saitek X7 - 34 

Stabil, 

schlechter Stand 


29,95 DM 

50 


ergonomischer Griff, 
mittlere Federkraft 
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Hersteller 

Plus 

Minus 

Besonderheiten 

Preis 
(empf. VK) 

Wertung 

(in Prozent) 

Saitek X7 - 38 

Stabil, 

ergonomischer Griff, 
mittlere Federkraft 

schlechter Stand 

sanft gleitender 
Schubregler 

49,95 DM 

58 

Mittelklasse: 

(mit Coolie-Hat) 






Anubis Typhoon 

Spielarme, stabile 

Throttle und Flat können 


41,20 DM 

70 

Storni FX 16 

Mechanik, ergonomisch, 

nicht gleichzeitig 





mittlere ideal 
ansteigende Federkräfte 

aktiviert werden 




Boeder P16 

Ergonomisch, 

geringe Federkraft, 


59,95 DM 

60 


gute elektrisch Werte 

große mechanische 
Toleranzen 




Fanatec 

Excellente Taster, 

zu flache Widerstands¬ 

Bruch beim Torsionstest 

69,95 DM 

50 

F 22 Twister 

massive Mechanik 

kennlinie, zu weiche 
Griffaufhängung, 

WeWid. nur 80% 




Genius 

gute mechanische 

deutliche Sticktorsion 

gutes Throttle 

39,- DM 

65 

Flight 2000 F 22 

und elektrische 

Federkennlinie 





Eigenschaften 

könnte besser sein 




Gravis 

sehr gute 

unergonomisch. 

Federkräfte einzeln 

80,- DM 

40 

Thunderbird 2 

elektrische Werte 

hohe Lagerreibung, 

verstellbar 




stabiler Stand 

kleine mechanischer 
Bewegungsbereich 




Interact Sabre Pro 

Links- wie 

Rechtshänder 

zu spitzer Coolie-Hat 


49,95 DM 

30 

Logic 3 Dominator 

Großer mechanischer 

unergonomisch, 

schlecht zu 




Bewegungsbereich 

Bruch beim Falltest 

bedienendes Rudder 

69,95 DM 

25 

Logic 3 Terminator 

Großer mechanischer 
Bewegungsbereich 

unergonomisch 


74,95 DM 

25 

Logic 3 

Gute elektrische und 

geschmeidig laufender 




PC Phantom 

mechanische Werte 

Schubregler, 

Bruch beim Falltest 


69,95 DM 

60 

Pearl 

ergonomisch, 

deutliche Sticktorsion 


28,80 DM 

70 

Ultra Topfighter 

guter Kraftverlauf 





Saitek X8 - 30 

ergonomisch 

schlechter Stand, 

sanft gleitender 

79,95 DM 

60 



schlechte Trimm¬ 
funktion 

Schubregler 



Saitek X - 35 F 

excellente 

geringer 

5 Taster, 2 Coolie-Hats 

129,- DM 

75 


Fertigungsqualität 

mechanischer 

Verfahrweg 




Thrustmaster 

Sehr gute 

nur durchschnittliches 

größter mech. 

59,- DM 

85 

Top Gun 

mechanische und 

Oberflächenfinish 

Bewegungsbereich, 




elektrische Eigen¬ 
schaften, optimaler 
ergonomischer Griff 


2,5 Kg Zug, nur für 
Flugsims bestens 
geeignet 



KAUFTIP 



KAUFTIP 



EMPFEHLUNG 


Thrustmaster 

X - Fighter 

gute mechanische 
und elektrische 
Eigenschaften 

2,5 Kg Zug, nur für 
Flugsimulationen gut 
geeignet 

nur für große Hände 
ergonomisch 

ca. 59,- DM 

75 

Interact Magnum 6 

gute Mechanik 
hohe Federkräfte 

auch für Linkshänder 

Schalter am Boden 
zu kleiner Throttle-Regler 


69,95 DM 

62 

CH Gamestick 14 

solide Mechanik 

auch für Linkshänder 

geringe Federkräfte 
zu dünner Griff 

integriertes Throttle 

149,95 DM 

62 

CH 

Fl6 Combat Stick 

stabiles Gehäuse 

solide Mechanik 

unbequeme Handablage 
unrundes Laufgefühl 

Throttle-Rad 

149,95 DM 

67 
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Hersteller 

Plus 

Minus 

Besonderheiten 

Programmier¬ 

fähigkeiten 

(Wertung in Noten) 

Preis 

(empf. VK> 

Wertung 

(in Prozent) 

Oberklasse: 

(programmierbar) 






ACT Laps 

Eaglemax 

viele Taster, einfach 
zu programmieren 

schlechte Wider¬ 
standkennlinie, unge¬ 
nügende Ergonomie, 
Bruch der 

Aufhängung 

Tastaturanschluß 

4 

99,95 DM 

33 

Boeder P 20 

gutes Spielgefühl, 
gute Mechanik 

schlechte Pro¬ 
grammiersoftware 


4 

89,95 DM 

59 

Gravis Firebird 2 

gute Software, 
viele Programmier¬ 
funktionen 

zu großes 

mechanisches Spiel, 

geringer 

Bewegungsraum 

Federkraft einstellbar, 
Tastaturanschluß 

3 

99,- DM 

55 

Interact 

Cyclone 3D 

gute Elektrik 

leicht überdrehbar, 
Programmierung 
nicht speicherbar 

Tastaturanschluß 

4 

89,95 DM 

44 

Logitech 

Wingman 

ExtremeDigital 

ergonomisch 

hohe Sticktorsion, 
niedriger WeWiD (76%) 

4 

99,- DM 

46 

Suncom F 15 Talon 

sehr gutes 

Handling, 
sehr präzise 

geringer Bewegungs¬ 
bereich, Program¬ 
mierung nicht 
speicherbar 

Tastaturanschluß 

5 

119,95 DM 

63 

Suncom 

Strike Fighter 
Throttle 

gute Mechanik 

Programmierung 
nicht speicherbar 

Einziger Schubregler, 
der zwei Turbinen 
getrennt ansteuert 

4 

259,95 DM 

68 

Th rustmaster 

Millenium 

3D Inceptor 

präzise Mechanik, 
die X/Y-Achsen 
sind entkoppelt 

zu SpaceShuttle- 
spezifisch 

Joystick sucht Spiele 

4 

69,- DM 

62 

Th rustmaster 

Attack Throttle 

sauber gefertigt 

schlechtes 

Spielgefühl 

schlechter als sein 
Vorgänger 

4 

149,- DM 

38 

CH 

F-16 Fighter 

solide Mechanik, 

hervorragende 

Elektrik 

teilweise umständ¬ 
liche Program¬ 
mierung, schlechte 
Handablage 


3 

229,95 DM 

72 

CH Throttle Pro 

gut program¬ 
mierbar 

keine Drehregler, 
kein Mausersatz, 
schlechte Ergonomie 

kann fremden Joy¬ 
stick (bis zu 20 Tasten) 
programmieren 

3 

229,95 DM 

73 

Saitek Cyborg 

Stick 2000 

gute Ausstattung, 
gute Programmier¬ 
möglichkeiten, 
innovatives Design 

schlechte Feder¬ 
kennlinie, schlechte 
Widerstandswerte, 
labiler Stickkopf, 
schlechte Torsions¬ 
steifigkeit 

per Impusschrauben 
der Hand anpaßbar 
(auch links/rechts) 

2 

unter 

100-DM 

55 

Saitek X 36 F 

Oberflächenfinish, 

Programmier¬ 

fähigkeiten, 

Programmober¬ 

fläche 

nur zwei Coolie-Hats, 
Umschalter ist 
unergonomisch 


2 

199 - DM 

79 

KAUFTIP 

Saitek X 35 T 

Oberflächenfinish, 
Programmier¬ 
fähigkeiten, Pro¬ 
grammoberfläche, 
Dreifach belegung 

schlecht zu 
bewegende Schieber, 
wackelige Mechanik, 


2 

129,-DM 

72 
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Hersteller 

Plus 

Minus 

Besonderheiten 

Programmier¬ 

fähigkeiten 

(Wertung in Noten) 

Preis 
(empf. VK) 

Wertung 

(in Prozent) 

Saitek Cyborg 

3D Digital 

sehr gute Aus¬ 
stattung, gute - 
Programmier¬ 
möglichkeiten, 
innovatives 

Design 

schlechte Feder¬ 
kennlinie, schlechte 
Widerstandswerte, 
labiler Stick-Kopf 

per Impusschrauben 
der Hand anpaßbar 
(auch links/rechts) 

2 

149,- DM 

65 


Microsoft 

Precision Pro 

tolle Programmier¬ 
oberfläche 
(bunt, einfach, 
ergonomisch) 

Th rustmaster 

F 22 Pro 

Mechanik, 
Programmierung, 
gute Elektrik, 

2ter Triggerpunkt 

Thrustmaster F 16 

Programmierung, 
Mechanik, gute 
Elektrik, 2ter 
Triggerpunkt 

ThrustmasterTQS 

Programmierung, 
Mechanik, gute 
Elektrik, Luftbremse, 
Dreifachbelegung, 


Coolie-Hat nicht 
programmierbar, 
wenig Programmier¬ 
funktionen 

ABS-Kunsstoff spröde, Nur DOS-Programm 
Dichtungskranz als Software 

bricht 


Dichtungskranz Nur DOS-Programm 

bricht als Software 


Maus nicht optimal. Nur DOS-Programm 

Produkt muß mit als Software 

F16/F22 von TM 
kombiniert werden 


5 


1 


1,5 


1 


120,-DM 48 


399,- DM 95 



339,- DM 91 



339,- DM 93 




mvz 
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JOYSTICK-TESTERGEBNISSE DER 




Hersteller Thrustmaster Thrustmaster 

Thrustmaste 

Thrustmaster 

Thrustmaster 

Logitech 


Modell F22 

TQS / Throttle 

F16 

Millenium 

Attack Throttle 

3D Inceptor 

Wing Man 

Extrem 

Pogrammierfunktionen 

lauft unter Dos 

J 

J 

J 

N 

N 

N 

Programm im Stick 

J 

J 

J 

N 

N 

N 

Windows-Programmiersoftware 

N 

N 

N 

N 

J 

J 

Anzahl der Spiel-Profile 

beliebig 

beliebig 

beliebig 

beliebig 

beliebig 

beliebig 

Makros 

J 

J 

J 

J 

J 

N 

permanenter Speicher 

J 

J 

J 

N 

N 

N 

reale Schalter 

J 

J 

J 

J 

J 

J 

virtuelle Schalter 

J 

N 

J 

N 

N 

N 

Nullstellung der Schalter 

J 

J 

J 

N 

N 

N 

X/Y-Achsen analog 

J 

- 

J 

J 

- 

J 

X/Y-Achsen digital / programmierbar 

J 


J 

J 

- 

N 

Z-Achse analog 

N 

N 

N 

J 

- 

N 

Z- Achse digital / programmierbar 

N 

N 

N 

J 

- 

N 

Schalter beliebig auf Joyportzuweisbar 

J 

J 

N 

J 

J 

J 

Definition eines Leerstrings 

J 

J 

N 

N 

N 

N 

Zeichenerzeugungszeit ändern 

J 

J 

J 

N 

N 

N 

Zeichengeneration an interne Spiel-Clock anpassen 

J 

J 

J 

N 

N 

N 

Hauptfeuerknopf mit 2 Triggerpunkten 

J 

J 

J 

N 

N 

N 

T rigger vertauschbar 

J 

J 

J 

N 

N 

N 

programmierbare Anschlagverzögerung 

J (in ms) 

J (in ms) 

? 

N 

N 

N 

Definition einer Zeichenfolge (ABC) 

J 

j 

J 

J (max. 10 Zeichen) 

J (max. 10 Zeichen) 

N 

Definition einer Zeichengruppe (STRG+Q) 

J 

j 

J 

J 

J 

J (eingeschränkt) 

indirekte Zeichenwiederhg. einer definierten Länge 

J 

j 

J 

J 

J 

N 

direkte Zeichenwiederholung 
einer definierten Länge 

J 

j 

J 

N 

N 

N 

indirekte Zeichengruppen 

Wiederholung einer definierten Länge 

J 

j 

J 

J 

J 

N 

direkte Zeichengruppen 

Wiederholung einer definierten Länge 

J 

j 

J 

N 

N 

N 

Zeichenfolgenwiederholung 
in einer Endlosschleife (Toggle) 

J 

j 

J 

N 

N 

N 

ignoriert Zeitverschiebung 

J 

j 

N 

N 

N 

N 

Unterscheidung der Tasten nach... 

...Zeichenfolgenwiederholung 

J 

,j 

J 

N 

N 

N 

...Dauerfeuer ist gedrückt 

J 

j 

J 

N 

N 

J 

...Einzelfeuer ist gedrückt 

J 

j 

J 

J 

J 

J 

...gedrückt 

J 

j 

J 

N 

N 

N 

...losgelassen 

J 

j 

J 

N 

N 

N 

Sondertastenkombination 

Alle 

Alle 

Alle 

1 

1 

2 

direkte Programmierung 
der Tastatur-SCAN-Codes 

J 

J 

J 

N 

N 

N 

Programmierung aller Tastencodes möglich (Note) 

1 

1 

1 

5 

5 

3 

Analoges Ruder programmierbar 

N 

J 

N 

J 

N 

N 

Digitales Ruder programmierbar 

N 

J 

N 

N 

N 

N 

Ruder deaktivierbar 

J 

J 

J 

N 

N 

N 

Analoges Throttle 

" 

J 

- 

J 

J 

J 

Digitales Throttle / programmierbar 

- 

J 

- 

N 

N 

N 

Typ 1 wiederholender Zeichentyp endlicher Länge 


J 

- 

N 

N 

N 

Typ 2 Reihenentwicklung 
(z. B. 1 2 3 4 5 6 7 8) 


J 

" 

N 

N 

N 

Typ 3 wiederholender Zeichentyp unendlicher Länge 


J 

~ 

N 

N 

N 

Throttle deaktivierbar 

J 

J 

J 

N 

N 

N 

Minimum-Schub 

- 

J 

- 

N 

N 

N 

angeschlossener Joystick programmierbar 

- 

N 

- 

- 

J 

- 

Sonstiges 

Drehknopfe 

N 

2 

N 

N 

N 

N 

integrierte Maus 

N 

J 

N 

N 

N 

N 

Maus deaktivierbar 

J 

J 

J 

N 

N 

N 

Mehrfachbelegung 

2 (mit TQS 6) 

3 (mit Stick 6) 

2 (mit TQS 6) 

N 

N 

N 

Wertung der Programmierfähigkeiten 

Dokumentation 

sehr gut 

sehr gut 

sehr gut 

ausreichend 

ausreichend 

schlecht 

Programmierung insgesamt 

1 

1 

1,5 

4 

4 

4 
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OBERKLASSE / PROGRAMMIERFUNKTIONEN 


ACT LABS 

Boeder 

Gravis 

Interact 

Suncom 

Suncom 

Gravis 

Gravis 

Saitek 

Saitek 

Micorsoft" 

Eaglemax 

P-20 

Firebird 2 

Cyclone 3D 

F15 Talon 

Strike Fighter 
Throttle 

F-16 Fighter Throttle Pro 

X 36 F 

X 35 T / 

Throttle 

Precision Pro 

! 

j 

N 

J 

J 

J 

J 

J 

J 

J 

J 

N 

j 

N 

J 


J 

J 

J 

J 

J 

J 

N 

Teach In 

J 

N 

Teach In 

N 

N 

J 

J 

J 

J 

J 

4 

beliebig 

beliebig 

2 

4 

4 

beliebig 

beliebig 

beliebig 

beliebig 

beliebig 

N 

N 

J 

N 

N 

N 

J 

J 

J 

J 

N 

J 

N 

J 

J 

J 

J 

J 

J 

J 

J 

N 

J 

J 

J 

J 

J 

J 

N 

N 

J 

J 

J 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

J 

J 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

J 

J 

J 

J 

J 

J 

J 

- 

J 


J 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 


N 

“ 

N 

N 

N 

N 

J 

N 

- 

N 

N 

N 

N 

J 

N 

N 

N 

N 

N 

- 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

J 

J 

J 

J 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

J 

J 

J 

J 

N 

N 

N 

J global 

N 

N 

N 

J 

J 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

In 1 sec Schritten 

N 

J (global) 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

max. 10 Zeichen 

J 

J 

J (3 Zeichen) 

N 

J (max. 5 Zeichen) 

J 

J 

J 

J 

J (max. 30 Zeichen) 

J (eingeschränkt) 

J 

J 

J (eingeschränkt) 

N 

J (max. 5 Zeichen) 

2 

2 

J 

J 

J 

J 

J 

J 

N 

N 

J (max. 2) 

J 

J 

J 

J 

J 

" 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

J 

J 

N 

N 

J (max. 2) 

J 

J 

J 

J 

J 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

J 

J 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 


N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

J 

N 

J 

N 

J 

J 

J 

J 

J 

J 

N 

J 

J 

J 

J 

J 

J 

J 

J 

J 

J 

J 

N 

N 

J 

N 

N 

N 

J 

J 

J 

J 

N 

N 

N 

J 

N 

N 

N 

J 

J 

J 

J 

N 

2 

3 

3 

1 

0 

2 

2 

2 

Alle 

Alle 


" 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

4 

3 

2 

5 

5 

4 

4 

4 

2 

2 

3 

N 

J 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

J 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

J 

N 

J 

J 

J 

N 

N 

J (2 Turbinen) 

N 

J 

N 

J 

J 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

J 

N 

J 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

J 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

J 

N 

J (10 Zei¬ 
chen fix) 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

J 

N 

J 

N 

N 

N 

N 

J 

N 

J 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

J 

N 

- 

- 

- 

- 

- 

J 

- 

J 

N 

N 

N 


N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

J (2) 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

J 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

J 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

N 

2 

3 

2 


gut 

schlecht 

schlecht 

schlecht 

ausreichend 

gut 

schlecht 

schlecht 

schlecht 

schlecht 

sehr schlecht 

4 

4 

3 

4 

5 

4 

3 

3 

2 

2 

5 

1 
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TESTERGEBNISSE DER SPEZIELLEN EINGABEGERÄTE 


Hersteller/Produkt 

0 

Plus 

Minus 

Besonderheiten 


Preis 

(empf. VK) 

Wertung 

(in Prozent) 

Interact Ultra Racer 

braucht wenig Platz 

für FlugSi kaum geeignet 



97,95 DM 

50 

Logitech Cyberman 2 

ergonomisch 

geringe Verfahrwege 

6 Achsen steuerbar 

99 - DM 

50 

Space Tee 

Space Orb 360 

Steuerung ist schnell 
und präzise 

hohe Belastung 
der Hand 

kann sechs Achsen steuern, 
serieller Anschluß 

88,50 DM 

60 

Interact Vortex 3 D 

vielseitig einsetzbar 

unpräzise 


1- 

129,50 DM 

40 

Alpha Data Alpha Quad 

kann vier Joystick¬ 
ports verwalten 

Mechanischer Umschalter 
schlecht plaziert 



38,50 DM 

95 

Pearl QuadSwitch 

kann vier Joystick¬ 
ports verwalten 

Mechanischer Umschalter 
schlecht plaziert 


p>/\7 

[■MPFIHLUNG 

38,50 DM 

95 

Pearl Ist PC Gun 

Elektronische Pistole 

nur für ein Genre geeignet 



98,90 DM 

65 

Interact 

FlightForce Plus 

einfach zu 
Programmieren 

wenig Tasten und Pro¬ 
grammiermöglichkeiten 



59,95 DM 

65 

Saitek PC-Dash 

viele Tasten, gut zu 

klapprige Mechanik, 

zahlreiche fertige 


149,- DM 

80 


Aerosoft 

Aircraft Control Panel 

Aerosoft 

Flightboard FS 98 
Aerosoft Cirrus Yoke 

Aerosoft / 

CH Virtual Pilot Pro 
Thrustmaster 
Elite Rudder Pedals 
ACT Laps Powerramp 
Fanatec Aggressor 
Genius Powerstation 
Fanatec C 81 C 
Mission Controller 
MS Trackball 
MS EasyBall 


programmieren 

viele Tasten 
und Schalter 
viele Tasten 

extrem stabil 

stabil 

massiver Aufbau 
gut zu steuern 
solide Taster 
programmierbar 
verstellbare Breite 
ansatzweise 
programmierbar 
präzise, praxistauglich 
taugt für kleine Kinder 


unzuverlässiger 
Bar Code Leser 
nicht programmierbar, 

nicht programmierbar, 

erfüllt nur Minimal¬ 
funktionen 
erfüllt nur Minimal¬ 
funktionen 
keine Taste für die 
Rad-Bremse 

lückenhafte Dokumentation 
schlechter Druckpunkt 

keine Handablage 


fehlende 2te Maustaste 



Karten (auch auf 
unserer Cover-CD) | kauftip 
nur für FS 98 und 
ProPilot geeignet 
nur für FS 98 und 
ProPilot geeignet 


|rr-^AV 



KAUFTIP 


898,- DM 

349,- DM 

999,- DM 

149,50 DM 

179,-DM 

89,95 DM 
89,- DM 
59,90 DM 
99,- DM 

170 - DM 
79,- DM 


50 

40 

90 

50 

70 

77 

58 

45 

62 

73 

55 


TESTERGEBNISSE DER SOUNDKARTEN 


Hersteller/Produktname 

Plus 

Minus 

Preis 
(in DM) 

Wertung 

(in Prozent) 

Diamond Sonic Impact s90 


Pseudeo 3D-Sound 

99 DM 

56 

Turtle Beach Montego A3D Xtream 


Pseudeo 3D-Sound 

199 DM 

56 

Aztech PCI 338-A3D 

gute Ausstattung 

Pseudeo 3D-Sound 

149 DM 

59 

TeraSound A3D PCI 

viele Sound-Samples 

Pseudeo 3D-Sound, 
benötigt hohe Prozessorleistung 

99 DM 

62 

Yamaha Waveforce 

guter Klang, viele 

Soundoptionen und Samples 

benötigt hohe 

Prozessorleistung Ikauftip 

169 DM 

76 

TerraTec Xlerate 

gute Ausstattung, Aufrüstoption 

Pseudeo 3D-Sound 

199 DM 

63 

TerraTec Sound System Base 1 

Aufrüstoptionen 

magerer Sound 

79 DM 

52 

TerraTec Sound System Base 64 

Aufrüstoptionen, 

guter Wavetable-Syntesizer 

Tochterboard mechanisch 

sehr schlecht verankert 

169 DM 

67 

TerraTec EWS 64L 

guter Klang, gute Ausstattung, 
sehr hohe Funktionalität 


699 DM 

84 

TerraTec EWS 64S 

guter Klang 

fragwürdige Verpackung 

369 DM 

80 
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✓ 


Jetzt ist Schluß mit den ratlosen Gesichtern, 
wenn es um den Umgang mit moderner 
Telekommunikations-Technik geht! 

Endlich gibt es newcom, das Ratgeber-Magazin, 
mit dem Fax, Handy, ISDN und Co. auf Anhieb für 
Sie arbeiten - und nicht umgekehrt. 

Sofort verständlich, ohne „Fach-Chinesisch“ und 
mit Schritt-für-Schritt-Anleitungen. Mit Kauftips 
und Tests, für die allein die Alltagstauglichkeit 
das Maß aller Dinge ist. 

Do it with a smile. Do it with newcom. 


Jetzt kaufen: ISDN günstiger 
als Standard-Telefon 

► fest: ISDN-Telefone und ISDN-PC-Karten 

» ISDN-Anlagen: Schnell & einfach elnrichtan 

► Seid sparen mit dem richtigen ISDN-Vertrag 


Ab 21.10.98 
überall im Handel 
- für nur 6 MarkI 


Telefon-Tarife 


Fax 


newcom 

All es üb er Handy, Telefon, Fax & ISDN 

1 

fop-Handys 
zum Nulltarif 

► Test: 12 brandneue Handys 

► Sparen mit dem richtigem Tarifj 
, ► So nutzen Sie Ihr Handy 

[71 Handy-Tips, die 
L11 wirklich helfen 
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Clever telefonieren 

► Test: 11 schnurlose Telefone ah 150 Mark 
__ ► Installieren Sie Ihre Telefonanlage selbst 
® ► Billiger telefonieren: So einfach geht's 



























Multiplayer 



Wer als Spieler nicht 
vor dem Computer 
vereinsamen möchte, 
holt sich am besten 
einen Gegenspieler ins 
Haus. Wir Ihr ganz 
simpel Kontakt zu des¬ 
sen PC aufnehmt, 
verrät dieser Praxis- 
Leitfaden. 


I a v e r 


Multiplayer heißt, daß mehrere Spieler an 
einem Game teilnehmen können. Es gibt 
verschiedene Möglichkeiten, zwei oder 
mehr Rechner miteinander zu verbinden: 
Null-Modem, Modem und Netzwerk. Die 
Modem-Varianten klären wir hier; den 
Netzwerkoperationen ist ein eigener Arti¬ 
kel gewidmet (Seite 113). 


Null-Modem-Kabel 


Ein Null-Modem-Kabel ist ein Verbin¬ 
dungskabel zwischen den seriellen Ports 
zweier Rechner. Es kann sowohl für Spiele 
als auch für ordinäre Datenüberspielungen 
genutzt werden. Dieses Kabel kann man in 
fast jedem Computer-Fachgeschäft kaufen. 


K urz vor der letzten Kurve - das Rennen 
steht gut für Dich, aber Dein Freund 
holt auf! Dann plötzlich Gegenverkehr - Du 
mußt ausweichen, kannst Dich gerade noch 

auf der Bahn halten - und dann.Serial 

Disconnect - Game aborted“! Die Stimmung 
ist hin - die Finger zucken Richtung Ham¬ 
mer! 

Was ist passiert? 

Entweder ist jemand über das viel zu kurze, 
und dadurch im Raum hängende Null¬ 
modem-Kabel gestolpert und hat sich fast 
den Hals gebrochen, oder das Kabel hat auf¬ 
grund der Schwerkraft von selbst beschlos¬ 
sen, den „Durchhänger“ mittels Lösung einer 
der beiden Steckverbindungen zu beenden. 
Wer kennt das nicht? Also gehen wir daran, 
dieses „Übel“ auszumerzen! 

Heute sind beinahe alle Spiele Multiplayer¬ 

fähig. Aber um mit- oder gegeneinander 
spielen zu können, müssen zunächst zwei 
oder mehr Rechner verbunden werden. Eine 
etwas veraltete und nicht mehr von allen 
Spielen unterstützte Me¬ 
thode ist das preiswerte 
Null-Modem-Kabel. Es 


COM-Port 


COM-PORT: Diese Schnittstelle wird auch 
als RS232 (25-pol) oder V24 (9-pol) bezeich¬ 
net. Die meisten PC-Modelle haben zwei 
bis drei Ports. Dieser Anschluß wird für seri¬ 
elle Peripheriegeräte (Maus, Trackball, spe¬ 
zielle Drucker, Plotter, externe Modems, 
Laufwerke etc.) genutzt. Am COM-Port kann 
auch ein Null-Modem-Kabel für die COM- 
munikation zweier PCs gesteckt werden. 


ist nicht nur die simpelste 
Verbindungsart, sondern 
auch die billigste. 

Die Vorteile des Null-Mo¬ 
dems sind geringe An- 
schaffungskosten, hohe 
Kompatibilität, einfacher 
Anschluß und verschiede¬ 
ne Einsatzmöglichkeiten. 
Nachteile: es können nur 
zwei Rechner miteinan¬ 
der verbunden werden, 
und die Länge des Kabels 


ist begrenzt. Obwohl es 
oft anders gesagt oder 
geschrieben wird, sollte 
nach unserer Erfahrung 
für eine sichere Verbin¬ 
dung eine Gesamtlänge 
von 5 bis 7 Metern nicht 
überschritten werden - je 
nach Kabelqualität. Da 
sind wir auch schon beim 


nächsten Punkt - woran erkennt man ein 
gutes Kabel? Zunächst sollte unsere „Spiel¬ 
schnur“ von einem Markenhersteller stam¬ 
men. Auch der Grundsatz: je dicker, desto 
besser trifft hier voll und ganz zu. Dünne 
„Strippchen“ lassen vermuten, daß entweder 
gar keine, oder nur eine sehr dürftige 
Abschirmung vorhanden ist. Das kann - 
besonders wenn das Kabel über strom- 
führenden Leitungen (Netzleitung PC-Moni- 
tor o.ä.) liegt, oder sehr lang sein muß, Pro¬ 
bleme bereiten. 

Ein guter Preis für ein rund 3 Meter langes 
Kabel, das übrigens auch „serielles Verbin¬ 
dungskabel mit gekreuzten Pins“ heißen 
kann, liegt etwa bei 10 bis 20 Mark. 
Preiswertere Modelle sollten vor dem Kauf 
sehr genau beäugt werden - alles über 20 
Mark dagegen ist reiner Luxus! 

Ein weiteres Kaufkiterium ist der verfügbare 
Anschluß am Rechner. Meistens stehen hier 
zwei COM-Ports zur Verfügung. 


Anordnung der Schnittstellen 


COM 1 und COM 2 



Die seriellen Schnittstellen eines PCs befinde sich 
immer an der Rückseite 
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Im Normalfall werden COM 1 und COM 2 
9-polige, männliche SUB-D-Anschlüsse (DB9 
und DB25) sein. Nur bei älteren Systemen 
sind einer oder beide 25-polig. In jedem Fall 
sind diese Anschlüsse an der Rückseite des 
Rechners zu finden. An COM 1 ist bei etwas 
älteren Maschinen übrigens fast immer die 
Ma us angeschlossen - neuere Systeme ver- 
fügen über einen speziellen Maus-Anschluß, 
den PS/2-Port. 

Nehmen wir nun an, Ihr wollt ein Kabel 
mit einem der COM-Ports verbinden. Dann 
ist es wichtig, wieviele Pole der freie 
Anschluß hat, denn Null-Modem-Kabel gibt 
es für 9-polige und 25-polige Verbindungen. 
Wollt Ihr sicherstellen, daß Ihr nicht das 
falsche Kabel erwischt, legt noch etwa 5 bis 
10 Mark drauf und kauft ein sogenanntes 
„Multiheadkabel“. Hier sind an jedem Ende 
beide Steckerversionen vorhanden. Natürlich 
dürfen bei dieser Kabelversion niemals beide 
Stecker eines Endes gleichzeitig verwendet 
werden! Aber die Kombination von 9-pol am 
einen, und 25-pol am anderen Ende ist mög¬ 
lich. Daher wird dieses Kabel immer das 
Richtige sein...Solltet Ihr besonders bastel¬ 
wütig sein oder ungewöhnliche, nicht han¬ 


delsübliche Kabellängen benötigen, könnt Un¬ 
natürlich das Kabel auch selbst anfertigen. 

Ihr braucht dazu aus dem Fachhandel: 

• 2 serielle Stecker (weiblich, 25-polig, also 
DB25), 

• das Kabel (gut abgeschirmtes, 7-poliges 

Computer-Rundkabel - je flexibler, desto 
besser), _ 

• Elektroniklot (wegen der Oxydation sollte 
es kein normales Lötzinn sein ) 

• einen Lötkolben (max. 20 Watt I) und 
etwas Erfahrung im Umgang damit. 

Als sehr hilfreich für eine solche Bastelei hat 
sich die sogenannte „dritte Hand“ erwiesen - 
ein Gestell, in dem Ihr die Stecker einspan¬ 
nen und halten könnt (Fachhandel, ca. 12 bis 
18 Mark). Das ist sehr bequem und Ihr spart 
Euch verbrannte Finger! Die Pin-Belegung 
entnehmt Ihr am besten der Fachliteratur. 
Allerdings solltet Ihr Euch vor der Entschei¬ 
dung zum Selbstbau bewußt sein, daß auch 
kleinste Fehler eine große (nicht immer billi¬ 
ge) Wirkung haben können - der PC ist 
schließlich ein sehr empfindliches Gerät! 
Deshalb unser Tip: alle gelöteten Verbindun¬ 
gen doppelt und dreifach kontrollieren, bevor 
das Kabel angeschlossen wird. Lötzinnklum¬ 


2 


Die Bezeichnung PS/2 stammt von IBM. Es 
sind Anschlüsse, die bei dem gleichnami¬ 
gen IBM-Standard üblich waren. Das Per- 
sonalSystem 2 hat sich jedoch nicht durch¬ 
setzen können, und wurde vom heutigen 
PC-System abgelöst. Die brauchbaren 
Eigenschaften (Mausanschluß, Speicher¬ 
modulsystem) wurden allerdings über¬ 
nommen bzw. später wieder eingeführt. 
Der PS/2-Anschluß, der aussieht, als wäre er 
eine zu klein geratene Tastaturbuchse, wird 
heute auf allen modernen Pentium-Mar- 
kenboards verwendet. 


pen, verbrannte Kabelisolierungen und frei 
herumhängende Litzefasem (Kurzschlußge¬ 
fahr!) können für die Schnittstelle das end¬ 
gültige „Aus“ bedeuten... 

Sobald die physikalische Verbindung steht, 
heißt es, die Spiele so zu konfigurieren oder 
zu starten, daß sie im Multiplayer-Mode lau¬ 
fen. Das ist bei den Spielen, die Null-Modem- 
Verbindungen unterstützen kein Problem, 
denn die meisten verfügen über ein speziel¬ 
les Setup für den Mehrspielermodus (siehe 


Multihead Null-Modem-Kabel 
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jeweilige Anleitung des Spiels). Das kann 
entweder eine „SERSETUP.EXE“ sein, oder 
ein Menüpunkt „MULTIPLAYER GAME“. 
Habt Ihr den passenden Eintrag gefunden, 
geht alles weitere fast wie von selbst. Mei¬ 
stens führt Euch eine Menüsteuerung durch 
die Konfiguration. 

Für alle Fälle ein konkretes Beispiel: Das 
Game Descent (Teil 1+2) von Interplay bietet 
direkt beim normalen Start die Option „Mul¬ 
tiplayer“. Wenn Ihr sie auswählt, erscheint 
ein Bildschirm mit einigen Optionen, unter 
anderem dem Punkt „Modem/Serial Game...“ 
- also auswählen. Auf dem folgenden Schirm 
wählen wir „Establish Null Modem Link“. 
Hat der Rechner dann den anderen PC 
erkannt, werdet Ihr aufgefordert, den gül¬ 
tigen COM-PORT, den Spielmodus und die 
Schwierigkeitsstufe einzustellen. Der Spiel¬ 
modus und die Schwierigkeitsstufe werden 
nur am,Master“ (das ist der Rechner, der die 
Verbindung als erster etabliert hat) eingege¬ 
ben. Diese Eingabe gilt dann für beide Syste¬ 
me - Ihr solltet also wissen, ob Euer Freund 
auch im Spiel ein Freund ist, oder Euch 
gleich ins Universum zu pusten versucht... 
Eine wichtige Frage, die wir immer wieder 
an der Hotline zu hören bekommen: Können 
unterschiedlich schnelle Rechner miteinan¬ 
der verbunden werden? Klare Antwort - ja, 
und zwar ohne Einschränkung. Solange die 
Computer dem gleichen Systemstandard ent¬ 
sprechen, ist das kein Problem. Also PC mit 
PC. Finger weg von einer Verbindung mit 
unbekannten Systemen! Nicht jede Schnitt¬ 
stelle, die wie eine serielle aussieht, ist hier 
auch eine. Das kann besonders bei alten 
APPLE, ACORN, ATARI, AMIGA, oder 
COMMODORE ganz kräftig in die Hose 


niert wie das Nullmodemspiel, und die 
Modemverbindung ins Netz (Internet über 
Provider), bei der sich so viele Spieler ein¬ 
klinken können, wie das jeweilige Spiel 
zuläßt. Wegen der unendlich vielen Möglich¬ 
keiten der Netzanbieter ist es hier jedoch 
unmöglich, darauf näher einzugehen. Bei der 
l:l-Modemverbindung ist der wichtigste 
Unterschied zum Nullmodem, daß Ihr Euch 
zuvor telefonisch absprechen müßt, wann der 
Anruf erfolgt. Im Normalfall läuft’s so: derje¬ 
nige, der angrufen wird, startet das Game 
zum vereinbarten Zeitpunkt, wählt die eben¬ 
falls zuvor abgesprochenen Spieloptionen 
und wartet auf die Verbindung. Der andere 
Mitspieler wählt die Telefonnummer des 
„gegnerischen“ Modems und steigt dadurch - 
so zumindest die Wunschvorstellung - in das 
bereits wartende Spiel ein. Bei Multiplayer- 
Games über Modem gibt es wesentlich mehr 
Konfigurationsmöglichkeiten als beim Null¬ 
modem, und so würde es den Rahmen dieses 
Beitrages sprengen, sollten sie alle auf¬ 
gezählt werden! Also heißt es hier: Anleitung 
vom jeweiligen Spiel ‘rauskramen und nach- 
lesen! Tip: sollte Euer Modem nicht in der 
jeweiligen Geräteliste des Games zu finden 
sein, hilft meistens das Modem-Handbuch, 
die korrekte Konfiguration (Initialisierungs- 
string) zu ermitteln. Ebenfalls ist es ratsam, 
die Hardware-Kompression (MNP5) sowie 
die Fehlerkorrektur, falls möglich, abzu¬ 
schalten! Bei Modemspielen ist es übrigens 
egal, ob der langsamere Rechner zuerst 
gestartet wird. Es ist viel mehr von Bedeu¬ 
tung, daß der Spieler mit der dickeren Brief¬ 
tasche anruft... 

Die dritte, modernste und funktionssicherste 
Art, den Mehrspielermodus zu nutzen, wäre 
der Einsatz eines Netzwerkes. Dazu haben 
wir im Anschluß eigens den Artikel „Let's 
Route again“ verfaßt. Thomas Ziebarth / rm 


Gerade 
klassische 
Runden- 
Strategiespiele 
wie "Panzer 
General 3D" 
lassen maximal 
zwei Mitspieler 
zu 


gehen! Für die einwandfreie Funktion einer 
Verbindung ist es völlig unwichtig, ob ein 
Pentium 166 MMX mit einem 486/DX4-100 
verkabelt wird. Um es locker zu sagen: Hier 
gibt lediglich der „Dümmste“ das Tempo an. 
Ihr müßt nur beachten, daß beide Rechner 
den Mindestanforderungen des geplanten 
Spiels entsprechen. Das heißt, das Spiel 
müßte theoretisch auf jedem der Rechner 
auch allein lauffahig sein, denn eine Ressour¬ 
centeilung der Maschinen ist nicht möglich! 
Verbindungsfehler können dadurch auftreten, 
daß einige Programme den Verbindungsver¬ 
such nach einer gewissen Zeit abbrechen, 
wenn sie keinen Erfolg hatten. Wenn dieses 
Problem auftritt, weil einer der Computer zu 
langsam ist, kann es meist behoben werden, 
indem Ihr die Verbindungsprozedur vom 
langsameren System aus startet, er also zum 
„Master“ wird. 

Fast genauso wird bei Spielen über Modem 
verfahren. Bei dieser Art der Verbindung 
gibt es zwei verschiedene Spielarten. Zum 
einen die l:l-Verbindung (wenn vom Spiel 
unterstützt!), die in etwa genauso funktio¬ 


Besonders bei 
„Diablo" bietet 
es sich an, 
zu zweit oder 
mit maximal 
vier Personen 
die Dungeons 
zu durchstreifen 
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Let's Route Again! 

PC-l\letzwerlc auf dem KücHeritiscH 

„Teamwork" wird auch beim Spiel am PC hoch 
geschätzt. Für die nötige technische Infrastruk¬ 
tur wollen wir ein paar Denkanstöße geben und 
anhand einer Beispiel-Installation einen 
möglichen Weg zum Deathmatch aufzeigen. 


M ein Blick bleibt am Uhrzeiger hängen. 

Schon zwei Uhr Nachts, um sieben muß 
ich zur Arbeit. Plötzlich schreit, zu 
meiner Rechten, Martin ganz 
hektisch: „Ich hab Sie! Ich hab 
Sie.“ Er ist im Besitz der geg¬ 
nerischen Flagge. Ein „wer 
gibt mir eigentlich 
Deckung?“ deutet dar¬ 
auf hin, daß der Geg¬ 
ner ihn entdeckt hat. 

Ich sehe kurz nach rechts, 
rotes Flackern auf seinem Bildschirm 
zeigt gegnerische Treffer an. Er braucht 
meine Hilfe, also wende ich meinen Heavy 
Weapon Guy (HWG). Doch der dick gepan¬ 
zerte und gut armierte Mech schleicht so 
langsam um die Ecke, daß ich unwillkürlich 
mitkeuche. Rote, umherhuschende Kreuze 
zeigen die gegnerische Sniperbedrohung. 
Noch mal ein Blick nach rechts, um Martins 
Fluchtweg zu erspähen. Langsam bringe ich 
den HWG in Position. Kurz bevor Martin auf¬ 
taucht, drücke ich schon auf den Feuerknopf, 
denn nur langsam beginnt sich die Aussault 
Gun zu drehen, um dann gemächlich ihre 
tödlichen Projektile aus dem Lauf zu schie¬ 
ben. Da kommt Martin mir wie berechnet 
entgegen. Meine ersten Geschosse streifen 
ihn etwas, aber dafür dreht meine Gun 
pünktlich auf vollen Touren als die feindli¬ 
chen Medic und DemoMan ins Schußfeld 
geraten. Als die Gegenwehr einsetzt, bringe 
ich mich in Sicherheit, während Martin die 
gegnerische Flagge ins Hauptquartier über¬ 
führen kann. Der Sieg ist unser! 

Solche Netzwerk-Matches, ob mit Mechs, in 
Dungeons, mit der Schrotflinte im Anschlag 


oder auf dem Pilotensitz, machen höllisch 
Spaß. Da reicht das einsame Solospiel selten 
heran. Mancher Deathmatch- und Teamfan 
vergleicht den Kampf gegen den Computer 
mit dem Charme, beim Tennis 
gegen Wand und 
Ballmaschine 
anzutreten. Es 
fehle einfach der 
entscheidende 
Teil: Menschliche 
Gegner, die un¬ 
erwartet und gewitzt 
Vorgehen. Oder Freunde, 
die sich wie erwartet pro¬ 
vozieren lassen. Ob nun Mann gegen Mann 
oder gar Gruppe gegen Gruppe, Spiele wie 
Total Anihilation (TA), Quake 2, Air Warrior 
oder Team Fortress stehen hoch in der Gunst 
der Multiplayer. Die preisgünstigen Lösun¬ 
gen (Nullmodem, Modem) zum leichten Ver¬ 
binden der PC haben wir bereits im Artikel 
„Multiplayer = Multispaß“ (siehe Seite 110) 
erläutert. Richtig geht die Post aber erst ab, 
wenn man mehrere PC-Systeme in einem lei¬ 
stungsfähigen Verbund verkoppeln kann. 
Nur, wer hat schon ein brauchbares Netz¬ 
werk (LAN) zu Hause? Das kann man 
ändern, sofern man über ein paar mobile 
Freunde mit PC verfügt. Dann läßt sich heut¬ 
zutage auf die Schnelle auf dem Küchentisch 
ein ausgewachsenes Ethernet errichten. 

Die Zutaten 

Wer sehr auf die Kosten achten muß, 
kauft für jeden der beteiligten Computer 
eine ISA-Netzwerkkarte - das jeweilige PC- 
System muß natürlich einen freien ISA- 


Steckplatz haben. Mit NE2000- 
kompatiblen Netzwerkkarten 
gibt es die wenigsten Trei¬ 
berprobleme, allerdings 
auch relativ geringe 
Netto-Datendurchsätze 
im LAN. 

Steckt die Karte im PC 
und sind die Treiber 
installiert, ist nur noch 
ein Netzwerkkabel zu verlegen. Traditionell 
bedient sich das Ethernet des billigen, aber 
fehleranfälligen RG 58. Das ist ein 50 Ohm 
Koaxialkabel (meist nur Koax genannt), bei 
dem ein Mittelleiter von einem rohrförmigen 
Außenleiter umgeben wird. Zum Beispiel 
Antennenkabel fürs Fernsehen sind oft so 
aufgebaut. Das RG 58 Koax kostet pro Meter 
nur noch etwa eine Mark und unterstützt 
theoretisch eine Bandbreite von 10 MBit 
Datenübertragung. Bei dieser Netzwerk- 
Topologie hängen alle PCs am selben Kabel¬ 
strang. Der erste und der letzte Computer 
dieser Kette werden mit einem 50-Ohm-End- 
widerstand (Terminator) versehen, der 
gemeinsam mit dem Kabel an ein sogenann¬ 
tes T-Stück geschraubt wird. Terminator 
und T-Stück kosten 
zusammen etwa 15 
Mark. Da alle Compu¬ 
ter an nur einem Kabel 
hängen, ist diese Topo¬ 
logie sehr anfällig 
gegenüber Kabelschä¬ 
den oder heiklen, Müll produzierenden Netz¬ 
werkkarten. Bei dem ISA-Ethemet handelt 
es sich also nur um eine halbwegs brauchba¬ 
re Lösung, die sich mit geringen Einstands¬ 
kosten von rund 50 Mark pro PC zufrieden 
gibt. Eine solche Billig-Variante wird wohl 
keine besondere Freude machen. Die Alter¬ 
native? Ein Ethernet mit PCI-Netzwerkkar- 
ten. Da der PCI-Bus dem ISA-Bus gerade 
beim Datendurchsatz (I/O-Operationen) 
überlegen ist, empfiehlt sich die nur leicht 
teurere PCI-Variante. Netzwerkkarten auf 
Basis von DEC 21041 sind schnell, noch 
relativ preiswert und sogar linuxfahig. 


i'hW'- 




Multiplayer 










Multiplayer 







anzeige. In der täglichen Netzwerk-Praxis 
erreicht ein 100 MBit-Hub eine Nettotrans¬ 
ferleistung von bis zu 60 MBit. Von diesem 
doch ordentlichen Potential profitieren der 
gleichzeitige Betrieb verschiedener Spiele 
übers Netz und die Anfangssynchronisation. 
Wer immer nur ein Spiel zur Zeit übers 
Netzwerk laufen läßt, kommt in der Regel 
mit einem 10 MBit-System aus. 

Internet-Spiele 

Wie kommt das eigene Hobby-LAN ins Inter¬ 
net? Schließlich gibt es genug Multiplayer- 
Optionen fürs Internet, die man gerne nut¬ 
zen möchte. Und am liebsten würde sich die 
ganze Netzwerkbande gleichzeitig gemein¬ 
sam in ein Internet-Abenteuer wie Team 
Fortress stürzen. Dafür braucht das LAN 
zunächst einen möglichst guten, also 
leistungsfähigen Zugang ins Internet. Unser 
Tip: Laßt Euch für so einen Fall unbedingt 
einen ISDN-Anschluß in die Wohnung legen. 
Die teuerste und leistungsfähigste Geräte- 
Lösung für den ISDN-Zugang wäre die 
Anschaffung eines sogenannten Routers. Der 
Bintec Bianca/Brick-XS würde sich da 
anbieten. Ein solcher Router stellt die 
Schnittstelle zwischen dem ISDN Netz und 


Ifoisted Pair 

Wer noch ein paar Mark mehr übrig hat, 
sollte ergänzend in eine Verdrahtung mit 
Twisted Pair (TP) investieren. Dies ist eine 
modernere Kabelart als das betagte RG 58. 
Beim TP werden in sich verdrillte Drähte 
benutzt und kein teures HF Kabel. Da bis zu 
vier Adernpaare vorliegen, eignet sich diese 
Verdrahtungsart also für eine Datenüber¬ 
tragungsrate bis zu 100 MBit. Ein weiterer 
Vorteil von TP gegenüber Koax: Es unter¬ 
stützt eine andere Leitungstopologie. Hier 
hat jeder PC sein eigenes Kabel, das am Hub 
(dem zentralen „Vermittler“) sternförmig 
zusammenläuft. Dadurch beeinflußt ein feh¬ 
lerhaftes Kabel nicht das ganze 
Netz, sondern nur das jeweilige 
System. Außerdem filtert der 
Hub Datenmüll aus der Leitung. 
Doch Vorsicht, TP ist nicht gleich 
TP! Das fangt beim Kabel und den 
Steckern an, und hört beim Hub und 
den PC Karten auf. Zunächst zur Verdrah¬ 
tung. Auf jeden Fall solltet Ihr mindestens 
CAT 5 Kabel wählen. Diese sind für bis zu 
100 MBit spezifiziert. Wer auf die Idee 
kommt, seine Kabel dauerhaft unter Putz zu 
verlegen, sollte lieber gleich die leistungs¬ 
fähigeren CAT 7 einbauen, denn Bandbreite 
kann man nie genug haben. 


Vielleicht ist Euch schon mal aufgefallen, 
daß manche 100 MBit Netzwerkkarten 
billiger sind als die kleineren 10 MBit- 
Modelle. Der Pferdefuß bei solchen Angebo¬ 
ten liegt meist im fehlenden Anschluß zum 
alten RG 58 Port. Wer abwärtskompatibel 
bleiben will, kauft also lieber eine teurere 


aber bewährte Netzwerkkarte wie die 
Adaptec ANA 6911AATX C. Sie glänzt mit 
Performance und besitzt die TP-Anschlüsse 
für 10 MBit und 100 MBit und läßt zudem 
auch noch ein Koaxkabel an sich heran. 


Wozu Hub ich den? 

Wer schon Netzwerkkarten besitzt oder nicht 
unbedingt mehrere PCs mit der teuren 
Adaptec ausrüsten will, könnte sich auch ein 
Hub kaufen (Beispiel 8800 TPC, siehe 
Foto), denn dieser zentrale Verbindungs¬ 
knoten läßt sich sowohl mit TP als auch mit 
Koax verbinden. Wer sich gleich ein 100- 
MBit-Hub leistet, kann auch mit einem etwa 
zehnfach höheren Durchsatz in seinem Netz 
rechnen. Gute Erfahrungen sammelte unser 
Testteam zum Beispiel mit dem Netgear 
FE108 von Bay Networks. Besonders 
praktisch ist seine integrierte Auslastungs- 


Vorsicht beim 
Port: Eine 100 
MBit-Netzwerk' 
karte nie ohne 
RG58-Port 
kaufen 


dem hauseigenen LAN 

dar. Die im Netzwerk 
versendeten Da¬ 
tenpakete wer¬ 
den vom Rou¬ 
ter via ISDN 
zum Provi¬ 
der gesen¬ 
det. Damit 
das funktio¬ 
niert, besitzt 
der Router eine eigene IP-Adresse. Über 
diese gibt er sich dem Provider zu erkennen. 
Ein Hardware-Router wie der Bintec ist im 
Prinzip ein eigener unabhängiger Rechner, 
mit Prozessor und Betriebssystem. Über das 
Betriebssystem wird der Router konfiguriert, 
was beim Bintec eine relativ simple Angele¬ 
genheit darstellt. Mit Hilfe eines kleinen 
Windows-Programms wird auf einer beliebi¬ 
gen Workstation (= PC-System) die IP- 
Adresse des Bintec eingestellt. Er kann über 
eine serielle Schnittstelle, Twisted Pair oder 
Koax angesprochen werden. Wird der Bintec 
dann eingeschaltet, stellt die Windows-Soft¬ 
ware automatisch die Ethernetseite ein. Als 
nächstes muß die WAN-Seite (Wide Area 
Network) eingestellt werden. Dazu wird zum 


Beispiel mit Telnet eine Verbindung zum 
Router aufgebaut. Fürs ISDN müssen u.a. 
Username, Paßwort, Telefonnummer, Über¬ 
tragungsprotokoll (PPP) eingestellt werden. 
Diese Informationen stellt üblicherweise der 
Provider zur Verfügung. 

Sehr praktisch wirkt übrigens die Fähigkeit 
des Bintec, als DHCP-Server zu fungieren. 
Damit ist es nicht nötig, die einzelnen Work¬ 
stations im LAN mit eigenen IP-Adressen 
auszustatten. Diese verteilt der Router 
selbständig und dynamisch an die PC- 
Systeme. Eine der wichtigsten Funktionen 
des Bintec heißt NAT (Network Adress Trans¬ 
lation). Weshalb? Nun, jedes Datenpaket im 
Internet wird mit einer IP-Adresse des Absen¬ 
ders versehen. Somit bräuchte man beim Pro¬ 
vider für jeden PC im LAN eine IP-Adresse. 
Jede einzelne kostet Geld. Außerdem herrscht 
im explodierenden Internet bereits ein Man¬ 
gel an freien IP-Adressen. Für Privatleute 
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wäre ein mit PCs vollgestopftes LAN im Inter¬ 
net ein teures, bisweilen unmögliches Unter¬ 
fangen. Mit der NAT-Funktion aber werden 
die Datenpakete jedes Computers beim Rou¬ 
ter in neue Pakete verpackt, die nur noch die 
eine vom Provider zugewiesene IP-Adresse 
haben. Somit versteckt sich ein ganzes Netz¬ 
werk, unsichtbar für den Provider, hinter dem 
Router, der sich so wieder bezahlt macht. 


aber wenigstens versuchen, eine lastabhängi¬ 
ge Kanalbündelung zu realisieren. 

Das Elsa Microlink ist da ein gutes Beispiel 
für ein Modem, das dies alles kann. Moderne 
ISDN-Karten beherrschen in der Regel bereits 


ISDN beherrscht, sollte darauf achten, daß 
der analoge Betriebsmodus per Befehl auf 
eine definierte Geschwindigkeit und ein 
bestimmtes Protokoll gezwungen werden 
kann. Schließlich kann es Vorkommen, daß 
ein neues Modem zu schnell für ein altes Spiel 
ist (z.B. erwartet Doom 14 KBit/s). Dann 
kommt es unversehens zu Pufferproblemen 
und Wartepausen und das Spiel ruckelt plötz¬ 
lich wieder wie zu 9.600er-Zeiten. 

Abgesehen von den Hardwarelösungen ließe 
sich das Routing auch noch per Software 
reahsieren. Zum Beispiel über Windows NT 
(nicht gerade das System der Spieler), mit 
Wingate (keine gute Performance), via 
Novell oder in Ausnahmefällen sogar mit 
dem im Spiel integriertem Routing über 
Proxy (beispielsweise Quake 2). Dank Pro¬ 
grammierer Linus Thorvald und seiner riesi¬ 
gen Internet-Fangemeinde läßt sich auch 
unter Linux problemlos ein Router instal¬ 
lieren. Dabei handelt es sich nicht nur 
um eine kostengünstige Lösung, sondern 
auch um eine mit überragender Performan¬ 
ce. Natürlich sind einige Unix-Kenntnisse 
dafür unerläßtlich. Außerdem wird man 
mit einer schlechteren Firewall-Funktio¬ 
nalität im Vergleich zum Bintec-Router 
leben müssen. Klaus Achats /rm 


Infos für Experten 

Die Internet-Performance läßt sich gerade 
fürs LAN durch die bekannte ISDN-Kanal- 
bündelung (2 x 64 Kbit) steigern. Dies sollte 
der Router also unbedingt unterstützen. Gute 
Router wie der Bintec sind sogar in der Lage, 
dies abhängig von der Last dynamisch zu 
regeln. Wer sich etwas näher mit der Materie 
befaßt, erzielt mit einem Router sogar bessere 
Reaktionszeiten als mit den meisten ISDN- 
Karten und -Modems. Wer sich auskennt, 
schaltet unnötige Protokolle ab (Stichwort 
transparentes HDLC vergrößert die Nettoda¬ 
ten) oder cached den DNS. 

LAN-Besitzer, die sich eigentlich nur allein 
ins Internet einloggen, brauchen natürlich 
keinen Router. Flotte Alternativen sind 
ISDN-Karte oder -Modem. Letzteres muß auf 
die serielle Schnittstelle zugreifen und arbei¬ 
tet deshalb asynchron. ISDN-Karte wie auch 
ISDN-fähige Router arbeiten synchron. 
ISDN ist auf der WAN-Seite dank des 
HDLC-Protokolls immer synchron, aber was 
hilft das, wenn der COM-Port des PCs nicht 
mitmacht? Ein modernes ISDN-Modem soll¬ 
te also unbedingt HDLC beherrschen, zumal 
viele Internetprovider das ältere X.75-Proto- 




Hubs wie der 
8800er TPC 
führen KOAX 
und TP 
zusammen 


koll nicht mehr unterstützen. Ohnehin hat die 
PC-Architektur bei schnellen I/O-Prozessen 
Probleme, oft unterstützt vom flügellahmen 
Betriebssystem. Durch einen FIFO-Baustein 
(First In/First Out) würde das Problem zwar 
gemildert, aber nicht ganz ausgeschaltet. 
Datenverluste bis 5 Prozent können drin sein. 
Diese Probleme treten beim Router natürlich 
nicht auf. Bei der Modemlösung solltet Ihr 
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HDLC und arbeiten wegen der synchronen 
Betriebsart gleich schneller und sicherer. Kar¬ 
ten der Teles AG und von AVM sind zu emp¬ 
fehlen. Die meisten passiven ISDN Karten 
haben jedoch Probleme mit der dynamischen 
Kanalbündelung. 

Wer ein Kombimodem kauft, das nicht nur 


Netzwerk-Packaqe 


Bei dem CMC Home Net 1 handelt es sich 
um ein günstiges Netzwerk-Starter-Paket, 
das sich an unerfahrene Heimbastler wen¬ 
det, die ein kleines PC-LAN aufbauen wol¬ 
len. Das Kit beinhaltet zwei Ethernet-Karten, 
ein Cross-Over Kabel, eine Treiber-CD, ein 
gutes Handbuch und ein hilfreiches Anlei¬ 
tungs-Video. Die 10 MBit PCI Karten sind 
Plug&Play-fähig. Einer schnellen Erkennung 
und Installation sollte daher auf den meisten 
Rechnern nichts entgegenstehen. 
Unangenehm fiel uns auf, daß die ver¬ 
wendeten Ethernetkarten nur einen Western- 
Anschluß und keinen lOBaseT-Anschluß 
(Koax) besitzen. Somit lassen sich nur zwei 
Rechner untereinander verbinden. Wer mehr 
PCs vernetzen möchte, muß sich bei diesen 
Karten noch ein Hub dazu kaufen - nicht 
gerade einsteigerfreundlich. 

Um zwei Systeme zu verbinden, wird wenig¬ 
stens ein relativ langes Cross-Over-Kabel mit¬ 
geliefert. Hier hat CMC nicht gespart und 



sogar zur Kategorie CAT 5 gegriffen - in die¬ 
ser Länge kein billiger Spaß. Das gute Hand¬ 
buch ist unfreiwillig komisch. Zum Beispiel 
beim CMC-Vorschlag, mehrere Rechner über 
diese Kits zu verbinden (ohne Hub?) und pro 
Rechner zwei Netzwerkkarten einzustecken! 
Fazit: Home Net 1 hilft vor allem Einsteigern, 
die ausführliche Installationshilfe wünschen 
und sich keine Gedanken machen wollen, wel¬ 
che Einzelteile sie für die Vernetzung kaufen 
müssen. Dafür gehen 99 Mark in Ordnung. 
Übrigens bereitet CMC für 199 Mark ein 
größeres Package vor, das sogar ein kleines 
Hub enthalten wird. 
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Grafikkarten 


R R A X 


Schneller 


A.G.P. - Absolute 


Vor allem Spieler 
werden ihn schätzen - 
den superschnellen 
Accellerated Graphics 
Port. Ab der Win95- 
Version 2.1 kann das 
High-Speed-Grafik-Bus- 
System seine 
Fähigkeiten so richtig 
ausspielen... 


S chon vor längerer Zeit entwickelten 
die „Macher“ von INTEL eine erweiterte 
Verbindungstechnologie zwischen Chipset, 
Grafikkarte und Systemspeicher - A.G.P. 
genannt. Das Kürzel A.G.P. steht für 
Accelerated Graphics Port. Es handelt sich 
um ein völlig neuartiges Grafik-Interface, 
das hauptsächlich in Pentium-II-Systemen, 
aber inzwischen auch auf den neuen Super- 
Sockel-7-Boards (AMD-K6-II) zu finden 
ist. Allerdings sollte vorweggenommen 
werden, daß dieses Interface nur den Pen- 
tium-II oder AMD K6-II-Besitzem, die Win- 
dows98 (oder auch Win95 OSR 2.1) nutzen, 
echte Vorteile bieten wird. Da aber derar¬ 
tige Rechner-Systeme inzwischen nahezu 
Standard sind, kann eine Betrachtung 
dieser Innovation nicht schaden. Die enor¬ 
me Rechenleistung der Pentium-II und 
AMD- K6-II-Prozessoren und die dringend 
empfohlene Verwendung der Synchron- 
DRAM-Technologie (SDRAM mit 10 Nano- 


sekunden Zugriffszeit und darunter) in die¬ 
sen Rechnern war der technische Nähr¬ 
boden für das AGP-Interface. AGP ist übri¬ 
gens nicht, wie so oft angenommen, eine 
Weiterentwicklung des üblichen PCI-Bus- 
Systems, sondern ein reines Grafik-Inter¬ 
face. Optisch sieht der Slot jedoch wie ein 
normaler PCI-Steckplatz aus, der etwas 
nach hinten verrutscht ist. Das Geheimnis 
des AGP liegt darin, daß er im Gegensatz 
zum üblichen PCI-VGA-System eine direk¬ 
te Verbindung zwischen Chipset, System¬ 
speicher (RAM) und Grafik-Chip darstellt. 
Diese Komponenten können hier mit 66 
MHz (auf einem BX-Board auch mit 100 
MHz) und bis zu einem halben Gigabyte 
Datendurchsatz pro Sekunde (!) unterein¬ 
ander kommunizieren - unbeeindruckt vom 
immer noch mit maximal 132MB/s und 33 
MHz „dahintickenden“ PCI-Bus - der 
kommt in diesem Fall nämlich erst „nach“ 
der AGP-Grafikkarte (Gra¬ 
fik 1)! Somit bot sich natür 
lieh auch an, den Haupt- 
Systemspeicher für viele 
Funktionen der Grafik 
darstellung mit heran¬ 
zuziehen. Das Textu 
ring, Z-Buffering und 
Alpha-Blending 
wurde dynamisch 
in den RAM des 
Systems ausge 
lagert, was nicht nur eine erhebliche Per¬ 
formance-Erhöhung, sondern auch eine 
spürbare Preiserspamis bei den Grafikkar¬ 
ten - bedingt durch den „sparsamen“ 
Umgang mit dem extrem teuren Onboard- 
Grafikspeicher - brachte. An unserer Hard¬ 


ware-Hotline wird sehr oft gefragt, ob es 
AGP-Voodoo-Karten gibt. Die Antwort ist 
definitiv nein! Auch ist uns nicht bekannt, 
daß das jemals geplant ist. Darüber zu spe¬ 
kulieren, ob es sinnvoll oder technisch mög¬ 
lich wäre, auch die Voodoo-Karten auf AGP 
„auszulagem“ dürfte noch viel zu früh sein 
- aber warten wir ab... 

Wer übrigens einer so neuen Technik noch 
nicht ganz vertraut, aber trotzdem nicht auf 
eines der hypermodernen Boards verzichten 
will, der benutzt halt wie gewohnt weiter 
seine PCI-Grafikkarte. Auch das ist in 
einem AGP-System kein Problem, da die 
PCI-Funktionen nicht eingeschränkt wer¬ 
den. Soviel zum Allgemeinen. Sehen wir 
uns nun zwei der Spitzenkarten mit diesem 
Interface an. 


Die Karten 


Für unseren Beitrag haben wir die AGP- 
V3000 von ASUS (Bild 1) im Home-Bereich 
und die Matrox Millenium-II-AGP als Ver¬ 
treter der professionellen High-End- 
Klasse ausgewählt. Fangen 
wir mit der V3000 
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System- 
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Grafik- 

Chip 
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PO-Bus 33 MHz-Takt 


Vergleich zwischen PCI und AGP-Grafikkarten. Es ist deutlich erkennbar, welche Vorteile das 
neue Interface bringt - der "Flaschenhals" PCI-Bus hat für die Grafikkarte keine Bedeutung mehr. 


an. Sie bietet eine 
Unmenge an Fea¬ 
tures, schwindel¬ 
erregende Bench¬ 
marks und eine spit¬ 
zenmäßige Kompati¬ 
bilität zu einem 
absolut fairen Preis. 
Aber erstmal zur 
Hardware. Die Karte verfügt über einen 
SGS-Thomson-RIVA-128-Chip mit 230 
MHz-RAMDAC-Geschwindigkeit. Damit 
dieser 128-bit-Prozessor einen kühlen Kopf 
bewahrt, wenn’s so richtig heiß wird, gibt’s 
sogar den Passiv-Kühlkörper serienmäßig - 
naja, der ist auch laut dem „halt’ mal den 
Finger drauf-Test“ dringend erforderlich! 
Ferner wird dem Benutzer dieser Karte ein 
sehr schneller Grafikspeicher (4 MByte 
SGRAM) geboten, der es dank seiner 100 
MHz-Technologie auf stolze 800 MByte/s 
Datendurchsatz bringt, und für die BX- 
Chipsätze der 400/450 MHz-tauglichen 
Boards gerüstet ist! Dieser Umstand und 
die 128 Bits per Takt ermöglichen der Karte 
die gigantische Refresh-Rate von sage und 
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geht's nicht 


Grafik-Power 


schreibe 100 Millionen gefilterten (!!) Pixeln 
pro Sekunde! Zur Grundausstattung der 
V3000 gehören ebenfalls Video-Ein- und 
Ausgänge. Und zwar jeweils als Composit 
(Chinch) und S-VHS-Version. 

Um diese nutzen zu können, 
sind übrigens bei ASUS 
keine kostspieligen 
„Regenbogen“-Kärt- 
chen notwendig! 

Lediglich für die 
hardware¬ 
unterstützte Auf¬ 
zeichnung von MPEG-Videos ist ein Add- 
On-Steckmodul erforderlich. Für einge¬ 
fleischte Grafik-Fanatiker mögen die 4 
MByte Onboard-Grafikspeicher zwar fast 
lächerlich klingen, aber hier muß nun etwas 
umgedacht werden, denn durch die Spei¬ 
cher-Auslagerung beim AGP-Interface kom¬ 



men die Karten mit wesentlich weniger 
Speicher aus, als beim herkömmlichen PCI- 
System. Die 4 MByte Onboard-Speicher rei¬ 
chen immerhin für 1280 x 1024 Bildpunkte 
bei einer Farbtiefe von 32 bit 
(24 bit Farbtiefe wird gar 
nicht mehr angeboten!) 
sowie eine Bild-Wieder- 
holfrequenz von 85 Hz 
. (vertikal) und 

■ 91,2 kHz 
(horizontal)! 
Wem 16 bit 
Farbtiefe reichen, der kann sogar mit 1600 x 
1200 Bildpunkten bei immer noch 75 Hz Ver¬ 
tikal- und 93,8 kHz Horizontalfrequenz arbei¬ 
ten - vorausgesetzt, der Monitor macht’s mit! 
Was die grafische Leistung der Karte 
angeht, so bleiben auch hier kaum Wünsche 
offen. Sie arbeitet mit Direct3D, DirectDraw 


; % 5 

f I 


und Standard-OpenGL-Bildschirmtreibern. 
Im 3D-Bereich werden folgende Features 
unterstützt: Bilinear Filtering, Perspective 
Correction, Dithering, Specular Highlights, 
Fogging, Alpha- und Color-Key-Trans- 
parenz, MIP-Mapping, dynamisches Z-Buf- 
fering, Texturing, Gouraud Shading - sonst 
noch Fragen...? 

Bedauerlich ist nur, daß der Chip nichts mit 
3Dfx am Hut hat! Wahrscheinlich werden 
aber für die meisten Spiele bald Standard- 
OpenGL-Patches zur Verfügung stehen, da 
mittlerweile einige Karten den erwähnten 
RIVA-Chip verwenden. Aber selbst wenn 
nicht - kein Problem, die V3000 arbeitet 
ohne jegliche Probleme mit allen bekannten 
3Dfx-Voodoo-Karten zusammen (nicht 
Voodoo-Rush)! Positiv gewöhnungsbedürftig 
sind in diesem Fall allerdings die Frame- 
Raten. Bei Quake zum Beispiel flimmern 
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Im Informationsfenster der 
„Eigenschaften von Anzeige" 
ist deutlich erkennbar, wie 
sich die AGP-Grafik-Karte aus 
dem RAM „bedient". Somit 
stehen ihr knappe 33 MByte 
Speicher zur 
Verfügung. 


stolze 75 Bilder in der Sekunde über den 
Schirm („Timerefresh“ auf P-II/300 mit 128 
MByte RAM). Die restliche Performance ist 
aus dem Benchmark-Diagramm (Quelle: 
ASUS) abzulesen (Grafik 2). Aber diese 
Werte sollten doch fairerweise mit Vorsicht 
behandelt werden - immerhin handelt es 
sich um einen Vergleich zwischen zwei ver¬ 
schiedenen Systemen! Und dieser Vergleich 
sollte nur die grundsätzliche Überlegenheit 
des AGP-Interfaces gegenüber dem PCI ver¬ 
deutlichen. Werden mehrere AGP-Karten 
gegenübergestellt, fallt natürlich der Perfor¬ 
mance-Unterschied deutlich geringer aus, 
wobei die beiden hier besprochenen Karten - 
zum einen die ASUS V-3000 und zum ande¬ 
ren die im folgenden kurz beschriebene 
Matrox Millenium-II AGP - auch dann noch 
zu den Spitzenreitern zählen dürften! 

Da die Matrox Millenium-II-AGP als pro¬ 
fessionelle High-End-Karte konzipiert ist, 
wurde zum Beispiel auf einige rein Spiele¬ 
relevante Funktionen und die Open-GL-3D- 
Beschleunigung verzichtet. Der Anschluß fin¬ 
den „Rainbow-Runner“ ist ebenso entfallen 
wie ein Video-Ein- oder Ausgang. Alle ande¬ 
ren Daten sind erwartungsgemäß Matrox- 
typische Spitzenwerte. Wer viel mit Grafik 
und Bildbearbeitung zu tun hat und eine 
Add-On-3Dfx-Karte besitzt - egal ob nun 
Voodoo 1 oder 2 - der sollte auf dieses 
Modell zurückgreifen. Auch diese Karte ist 
natürlich 100-MHz-kompatibel und verfügt 
über einen 250-MHz-RAMDAC. Von der 
Bildschärfe in Anwendungen her läuft sie 
der V3000 davon - daher auch die Empfeh¬ 
lung für die grafische Arbeit am PC - aber 
das ist für Matrox-Kenner ja nichts Neues. 
Ebenfalls nicht neu ist für alle, die die Mil- 


lenium-II-Karten kennen, daß der Preis 
etwas höher liegt als bei anderen Herstel¬ 
lern. Für die 4-MByte-Version der 
„Mil2AGP“ müssen je nach Anbieter noch 
über 350 Mark berappt werden. Aber sie ist 
nunmal ein High-End-Produkt, das jeden 
Pfennig davon wert ist! Die V3000 ist dage¬ 
gen teilweise schon unter 250 Mark zu 
haben. 


Fazit: „Hardcore-Spielern“ sei die ASUS- 
Karte empfohlen - einerseits wegen des 
Super-Preises und andererseits, weil der 
Matrox - wie schon gesagt - die 3D- 
Beschleunigung etwas „schwerfällt“. Berufli¬ 
che Anwender und alle „Freizeit-Spieler“, die 
nicht so sehr „auf die Mark“ achten müssen, 
sind hingegen mit der Matrox wegen ihrer 
umwerfenden Bildschärfe bestens beraten - 
mit einer 3Dfx-Add-On-Karte läuft dann 
ohnehin jedes Spiel! 

Die Software 

Auch hier wollen wir mit der V3000 begin¬ 
nen. Wie schon gesagt, unterstützt sie alle 
gängigen Grafikstandards. Damit sie das 
tun kann, wird eine Software-CD mitgelie¬ 
fert, auf der alle Treiber und Dienst¬ 


programme zu finden sind. Die CD verfügt 
über ein komfortables „Auto-Install“, das 
innerhalb von wenigen Sekunden die 
Systemdaten ermittelt und den Treiber dar¬ 
auf abstimmt. Diese neuartige Installa¬ 
tionsroutine hat sich als zuverlässig erwie¬ 
sen. Wer allerdings in den Bildschirm- 
Eigenschaften eine neue Registerkarte 
sucht, der wird enttäuscht werden - die 
Treiber werden im normalen „Einstellun- 
gen“-Register übernommen. Auffällig ist nur 
die fehlende Farbtiefe von 24-bit - sie wird 
nicht mehr unterstützt! 

Alle Treiber werden für Windows 95, Win¬ 
dows NT und darüber hinaus auch für Win¬ 
dows 3.x (!?) mitgeliefert. Auch die Software 
für die Video-Schnittstellen ist enorm einfach 
zu installieren - Einstellungen sind nicht 
erforderlich. Diese Software beinhaltet auch 
einen Video-Player, der optisch und tech¬ 
nisch seinesgleichen sucht! Das Video-In- 
Programm ist zwar ebenfalls sehr komforta¬ 
bel, hat aber dadurch enttäuscht, daß bei 
einer zu hohen Auflösung/Farbtiefe nur die 
Fehlermeldung erscheint, daß das Programm 
unter den eingestellten Bildschirm-Auflösun¬ 
gen nicht arbeiten kann - danach wird das 
Programm wieder beendet. Bei derart opti¬ 
mal auf die Karte abgestimmten und kom¬ 


plexen Treibern wäre es doch schön, wenn 
das mit diesen Treibern arbeitende Pro¬ 
gramm die Bildschirm-Parameter entspre¬ 
chend der Anforderungen selbst einstellen 
und nach Beendigung wieder in den 
Ursprungszustand zurückversetzen würde... 
Sicher sprengt das allerdings den Rahmen und 
würde die Karte unnötig teuer machen. 

Bei der Software der Millenium-II-AGP 
gibt’s eigentlich nichts Neues zu berichten - 
es handelt sich rein äußerlich um das 
gewohnte MGA-Control-Center. Nachteilig 
ist leider, daß der mit der Bulk-Version der 
Mil2AGP (Bulk = ohne bunte Verpackung = 
enormer Preisvorteil!!) ausgelieferte Treiber 
nicht für DirectX-5 zertifiziert ist! Also 
den neueren aus dem Internet holen 
(www.matrox.com). Thomas Ziebarth 



Dieser Benchmark-Vergleich ist mit Vorsicht zu genießen. Würden mehrere 
AGP-Karten verglichen, wären die Abweichungen deutlich kanpper 
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Und Guch entgeht nichts mehr! 
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Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen bei Power Play, Abo-Service dsb. 74168 Neckarsulm 
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I Ich erlaube Euch, mir interessante Zeitschriftenangebote auch telefonisch zu unterbreiten (ggf. streichen). 
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PC-Eigen bau 


PRAXI 


PC: TIPS ZUM 


Kleiner Ratgeber zum Um 


ln jedem Kaufhaus 
werden mittlerweile 
PCs angeboten. 
Oftmals ist aber 
dennoch nicht „der 
Richtige" dabei. In die¬ 
sem Fall hilft nur eins: 
Do it Yourself... 


W enn über PC-Eigenbau geredet wird, 
tritt noch vielen Computer-Neulingen 
der Angstschweiß auf die Stirn. Aber heute 
ist es einfacher denn je, einen funktionsfähi¬ 
gen Rechner selbst „auf die Füße“ zu stellen. 
Ein gut durchdachtes Baukasten-Prinzip mit 
in 99% aller Fälle verpolsicheren Kabeln und 
- sorry - idiotensicheren Karten-Stecksys- 
temen ermöglichen es nahezu jedermann 
beim Eigenbau erfolgreich zu sein. Dieser 
kleine Ratgeber ist jedoch nicht als Bauan¬ 
leitung zu verstehen, sondern soll nur das 
Handling mit den wichtigsten Komponenten 



Das Boeder „PC-Servi- 
ce Set Professional" 
erleichtert dem Hobby- 
Bastler wie dem Profi 
die Schrauberei am PC. 
Erhältlich ist dieses 
Tool-Kit, das von der 
Auswahl der einzelnen 
Werkzeuge her auf 
Arbeiten am Computer 
abgestimmt ist, im gut¬ 
en Fachhandel und den 
Fachabteilungen der 
Kaufhäuser zum unver¬ 
bindlichen Preis von 
39,95 Mark. 



Ein modernes PC-Gehäuse - in diesem 
Fall ATX-Bauart - ist nicht nur form¬ 
schön... 



...der herausnehmbare Mainboard- 
Schlitten ist auch äußerst praktisch. 

Im Vordergrund das Montage-Zubehör. 


erleichtern. Natürlich hat sich auch durch 
die Verwendung modernster Bauteile kaum 
etwas an der Empfindlichkeit der Platinen, 
Festplatten und Prozessoren gegenüber der 
486er-Zeit geändert, aber es müssen keine 
einzelnen Chips mehr gesteckt und keine 
Kabel mehr gelötet werden. Man kann mei¬ 
stens davon ausgehen, daß ein Anschluß 
auch nur dort hinpaßt, wo er hingehört. 
Doch der Selbstbau hat noch viele andere 
Vorteile. Im Gegensatz zum Fertig-PC wer¬ 
den sich im selbst zusammengestellten wirk¬ 
lich nur die Komponenten befinden, die man 
auch wirklich braucht. Wie oft sind irgend¬ 
welche Femsehkarten, interne Modems oder 
sonstwas im Komplettsystem integriert? 
Nicht jeder will ins Internet - wozu also 
ein Modem? Wer nur Briefe schreiben will, 
braucht beileibe keine TV-Karte und so 
weiter. Ein weiterer Aspekt dürfte das 
Thema Markenware sein. Wer wirklich 
sicher sein will, daß er auch das bekommt, 
was er bezahlt, baut selber. Zum Glück sind 
die „schwarzen Schafe“ unter den Händlern 
eher die Ausnahme, aber es gibt sie. 

Ein guter Weg, den Selbstbau zu umgehen 
ist, wenn ein Händler PCs auf Wunsch 
montiert. Auch hierbei sucht sich der Kunde 
die Einzelteile selbst aus und entscheidet, 
was in die Kiste reinkommt. Allerdings 
werden für den Zusammenbau des individu¬ 
ellen Rechners oftmals enorme Gebühren 
erhoben. Als „normal“ anzusehen sind so um 
die 120 Mark - Garantie natürlich inbegrif¬ 
fen. Doch wer seinen Rechner selbst gebaut 
hat, hat auch sehr nützliche Erfahrungen 
gesammelt, wo die Bits und Bytes eigentlich 
herkommen. tz 



benutzt das Erdungsarmband, um 
statische Beschädigungen der 
empfindlichen Bauteile zu vermeiden 
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gang mit der Hardware 



Rechts: Die teuersten Grundkomponenten des neuen PC: 
Festplatte, Pll-Mainboard mit Handbuch, Kabelsatz und 
Treiber-CD, CPU mit Lüfter und ein 128 MByte-SDRAM 
Speichermodul. 

Unten: Der CPU-Halter liegt den Boards aus Transportgrün¬ 
den lose bei. Er muß als erstes Bauteil montiert werden. 




Der CPU-Halter in montiertem Zustand von der Mainboard- 
Unterseite aus gesehen. Besonders bei Arbeiten am um¬ 
gedrehten Board niemals stark aufdrücken! 



So sieht der „fertige" Slot-1 von oben aus. Die vier 
Schrauben des CPU-Halters müssen fest sitzen - aber 
nicht überdrehen! 
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Bild links: Bei diesem neueren Gehäu¬ 
setyp werden Messing-Abstandshal¬ 
ter statt der üblichen PVC-Stifte ver¬ 
wendet. Man sollte vor dem ein¬ 
schrauben kontrollieren, wo die Boh¬ 
rungen des Boards genau sitzen, um 
Beschädigungen der Leiterbahnen 
auszuschließen. Die Abstandshalter 
fest anziehen! 


Bild rechts: Erst wenn alle Abstands- 
halter gesetzt sind, kann die Haupt¬ 
platine montert werden. Diese 
Schrauben nur mäßig fest anziehen, 
da sonst das Board beschädigt wer¬ 
den könnte. 
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Das Erdungs-Armband in Aktion. Wir geben au, daß dieses 
Bild gestellt ist, denn das Armband behindert derart, daß 
wir darauf veraichteten. Wer nicht vergißt, regelmäßig das 
Metall des Gehäuses au berühren, geht auch kein Risiko 
eines statischen Schlages ein. 



Nicht jeder Pentium-Il-Lüfter läßt sich so einfach aufklip- 
sen wie dieses Exemplar. Oft sind daau halsbrecherische 
Finger-Verrenkungen oder gar Werkaeuge notwendig. 



Die CPU/Lüfter-Baugruppe wird nun bis aum Einrasten in 
den Halter geschoben. Obwohl das recht stramm gehen 
dürfte gilt: KEINESFALLS GEWALT dabei anwenden! 




* Ü HIV 

s tiac; j j Mp| rat! 




Auch hierbei muß sehr vorsichtig au Werke gegangen wer¬ 
den: Das Speichermodul wird eingesetat. Die Position der 
Nasen und Aussparungen muß übereinstimmen, sonst läßt 
sich das Modul nicht gana eindrücken (Verpolungsschuta). 


Die erste Hürde ist geschafft, die CPU, der CPU-Lüfter und 
das Speichermodul sind „ready for take-off". 


So sieht eine ISA-Bus-Steckkarte (Bild: Netawerkkarte) 
aus. Sie gehört in die schwaraen Slots auf dem Mainboard. 
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Die Karten des PCI-Busses (weiße Slots) sind auf der von 
oben gesehen linken Seite bestückt und haben feinere 
Kontakte als ihre ISA-Schwestern (Bild: VGA-Karte) 


Na bitte: auch die Karten sind drin. Von links nach rechts: 
Soundkarte (ISA), Netzwerkkarte (ISA), 3Dfx-Karte (PCI) 
und VGA-Karte (PCI). 




Etwas preiswerter sind Rechner auf Sockel-7-Basis. Man 
benötigt die gleichen Komponenten wie beim P-Il, nur 
eben das Board, die CPU und der CPU-Lüfter sind eine 
andere Technologie 


Das Einsetzen der CPU ist wegen der hochempfindlichen 
Pins an der Unterseite noch vorsichtiger durchzuführen als 
bei der vergleichsweise unempfindlichen P-II-CPU. Ist erst 
ein „Beinchen" verbogen, kann's Probleme geben. Beim 
Geradebiegen brechen die hochfeinen Kontakt-Stifte sehr 
oft ab und die CPU ist verloren. 




Ist der Prozessor dann richtig eingesetzt, langsam und 
ohne jede Gewalt den Sockel verriegeln. Dabei kann ein 
quitschendes Geräusch auftreten, was aber normal ist. 


Zum Schluß wird der Lüfter über den Sockel geklipst. Vor 
Inbetriebnahme des Rechners sollte er unbedingt getestet 
werden - fällt er aus, wird die CPU zerstört. 
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Auch im CD-ROM-Zeitalter nicht mehr wegxudenken: das Ein gutes CD-ROM-Laufwerk sollte mit 32-facher 
Floppy-Laufwerk für 3,5"-Disketten Geschwindigkeit fehlerfrei lesen können 
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Bei Nicht-ATX-Mainboards müssen die Schnittstellen Dieser Kabelsalat wird niemandem erspart: Die LED- und 

(Drucker, COM1 und COM2) noch verkabelt werden Schalter-Anschlüsse des Gehäuses 



Der Rechner ist fertig. Wenn's drin¬ 
nen „aufgeräumt" ist, findet man auch 
leichter eventuelle Fehler. 



Die betriebsfertig montierte Maschi¬ 
ne. Toll sieht er aus, oder? Wir verra¬ 
ten es gerne: er lief auch auf Anhieb. 
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So dick sollte ein 3Dfx-Loop-Kabel 
schon sein, wenn es von guter Qua¬ 
lität ist. 
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Menü mit Infotext, 

Screenshots 

Direkt-Setup 
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sommerlichen 




PC-Tuning 


PC-Tuning mit Verstand 








Wer die Performance 
oder die Optik von 
Windows95/98 
verbessern will ohne 
sein System zu 
schrotten, braucht 
einiges an Know-How. 
Und auch dann noch 
könnte es sogar dem 
„Fachmann" 
passieren: Ein falscher 
Eintrag hier oder da - 
und schon läuft nichts 
mehr! Wir sagen, 
wie's mit wenig 
Aufwand und völlig 
gefahrlos geht! 


W indows beschleunigen ohne zusätz¬ 
liche Kosten...“, „Aus dem PC das 
Letzte herausholen...“, „Ihr PC wird zur 
Rennmaschine...“ und so weiter, und so wei¬ 
ter! Wie oft liest man solche Schlagzeilen in 
sonst eigentlich ernstzunehmenden Compu¬ 
ter-Magazinen. Dazu noch ein Titelbild mit 
Ferrari, der aus dem PC-Tower rast - die 
Illusion ist perfekt - schade eigentlich! Denn 
was sich hinter diesen „Tuning-Anleitungen“ 
meist verbirgt, sind oft gefährliche Ände¬ 
rungen am System, von denen der Laie tun¬ 
lichst die Finger lassen sollte - was natürlich 
nicht dabei steht. In einer Zeitschrift habe 
ich gar mal was vom „Gefahrlosen Über¬ 
takten von Pentium-Prozessoren...“ gelesen - 
erste Sahne! 

Daß man aber ein System nur durch Fein- 
Tuning zu Höchstleistungen bringen kann, 
wird oft verschwiegen. Keine Zeitschrift der 
Welt kann allgemeingültige Tuning-Anlei¬ 
tungen geben, weil es keine gibt! Jedes 
System ist anders. Und die Folgen machen 
sich oft genug an der Hotline bemerkbar: 
„...aber in der Computer-Zeitung XY stand 
das so - und nun startet der PC nicht mehr!“ 
- so oder ähnlich geht’s den ganzen Abend! 
Dem soll jetzt Abhilfe geschaffen werden. Ich 
stelle Euch ein Programm vor, mit dem Ihr 


zwar nicht „das Letzte“ aus Eurem PC her¬ 
ausholen, aber Änderungen zur Performan¬ 
ce-Steigerung leicht und vor allem gefahrlos 
durchführen könnt. 

„TuneUp 97“ von JDS-Software - dieses zwei 
Megabyte große Programm ermöglicht selbst 
PC-Einsteigern ein sicheres Konfigurieren 
des Systems. Über mehrere Registerkarten 
können die Optionen gewählt werden, die 
geändert werden sollen. Die reichen dann 
vom einfachen Anpassen des Desktops bis 
hin zum kompletten manuellen oder auto¬ 
matischen „Aufräumen“ des Systems. 

Auch viele optische Extras, die bisher nur 
die Systembremse „Windows95 Plus!“ anbot, 
sind hier platz- und ressourcensparend inte¬ 
griert. Außer den „PLUS!“-Funktionen ent¬ 
hält dieses Programm aber auch noch viele 
einzelne Tools, die zum einfachen, aber doch 
nahezu professionellen Performance-Tuning 
benötigt werden. 

Auf der Start-Registerkarte „Allgemein“ 
(Bild 1) kann der Desktop angepaßt werden. 
Desweiteren findet man hier die Informa¬ 
tionen zum Benutzer und kann sogar den 
Namen des Users und der eingetragenen 
Firma ändern. Die optischen Effekte bezie¬ 
hen sich auf die Fensteranimation, die 
Schriftartenglättung und so weiter. Wer sich 



Bild 1 



Bild 2 
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großar Wirkung 



Bild 3 Bild 4 


hier nicht sicher ist, welche Einstellungen 
für sein System die richtigen sind, der kann 
aus drei vorgefertigten die richtige aussu¬ 
chen. „Standard“, „Turbo“ und „Design“ ste¬ 
hen zur Auswahl. Wie der Name schon sagt, 
beeinflussen die verschiedenen Modi die 
Rechnerleistung unterschiedlich. 

Je schneller das System ist, desto 
aufwendiger kann die grafische 
Darstellung gewählt werden, 
ohne Performance zu verlieren. 

Die nächste Auswahlseite „Boot¬ 
vorgang“ (Bild 2) bezieht sich auf 
die Bootoptionen und könnte für 
Spieler die interessanteste sein. 

Es kann nämlich in diesem Regi¬ 
ster und seinen Unterpunkten 
festgelegt werden, ob und wie 
lange beim Systemstart das Boot¬ 
menü (F8) angezeigt werden soll, 
welches Betriebssystem default¬ 
mäßig geladen wird, und ob der 
Bootvorgang in einer ASCII-Datei 
protokolliert werden soll. Auch 
welche Startbildschirme man sich 
anzeigen läßt wird hier entschie¬ 
den. In allen Untermenüs gibt es 
zur Sicherheit die Buttons „Stan¬ 


dard“, „Neu einiesen“ und „Empfohlen“. Die 
Funktion dieser Schaltflächen dürfte sich 
aus deren Namen selbst erklären. Die Ein¬ 
stellungen, die der Button „Empfohlen“ vor¬ 
schlägt sind immer auf das jeweilige System 
abgestimmt (!) und beziehen sich auf die von 


„TuneUp 97“ ermittelten Ressourcen. Daher 
kann darauf nicht näher eingegangen wer¬ 
den. Wer sich nicht ganz sicher ist, was er 
tun soll, sollte gleich diese Einstellungen 
übernehmen. Das gilt übrigens für alle Regi¬ 
sterkarten des Programms, auf denen sich 
dieser Button befindet. Nach der 
Änderung kann dann mittels 
„Neu einiesen“ die Konfiguration 
aktualisiert werden. 

Im Register „Erweitert“ (Bild 3) 
gibt es jede Menge Untermenüs. 
Im Hauptfenster dieser Option 
wird der Dateipuffer konfigu¬ 
riert. Es gibt einige grafisch 
unterstützte Möglichkeiten, das 
Öffnen von oft benutzten Dateien 
zu beschleunigen. Auch in die¬ 
sem Fall macht der Button 
„Empfohlen“ seinem Namen alle 
Ehre, denn die Einstellungen 
richten sich nach dem im System 
verfügbaren Arbeitsspeicher. 
In der linken Fensterseite ste¬ 
hen noch sieben weitere Optio¬ 
nen zur Auswahl. Erster Punkt: 
„Startleiste“. Hier wird angege¬ 
ben, welche Menüpunkte nicht 



Bild 5 
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Allgemein ) lüfl Bootvoigang | £& Eiweitert | Vetschiedenes 

.$J> Systenxnlo .sl System | Repaiieien | (fln Petfoimance | Übei TuneUp 

Speichet 

Nutzen Sie diese Option, um den fieien Aibeitsspeichet in Ihrem System zu 
eihcäien und somit einen Perfoimancegewinn zu eizielen. 

V Pi ogammbibliotheken (DLLs) sofort nach Piogiammende entladen 

17 Virtuelle Geiätetieibei (VxOs) in den hohen Speicher laden 
17 £ommand,com und Komprimieiei in den hohen Speichei laden 


Eiweiterte Netzwelkoptionen 

■L 

r~ Datenpakete ubei maximal 


■y 


128 Seiver übertragen 


17 Zugriff auf den TCP/IP Port 139 unterbinden 

Verhindert einen ferngesteuerten Abbruch dei Netzwerkverbindung Diese 
Möglichkeit wild oft mißbraucht, um einen Systemabsturz zu verursachen. 


Dateisystem 

17 Tilde(~) zum kürzen langer Dateinamen nutzen 


Standard 


Empfohlen 
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Beenden 


Bild 6 


in der Startleiste erscheinen sollen. Wer sich 
z.B.vom Ordner „Dokumente“ genervt fühlt, 
kann ihn hier abschalten und bei Verwen¬ 
dung des Internet Explorer 4.0 sogar samt 
dem Ordner „Favoriten“ unsichtbar machen. 
Aber Vorsicht! Wird der Menüpunkt „Ein¬ 
stellungen“ aus der Startleiste entfernt, ist 
auch die Systemsteuerung „verschwunden“. 
Zweiter Punkt: „Symbole“. Wie der Name 
schon sagt, gehts um die bunten Bildchen, 
die uns den Desktop versüßen - allerdings 
nur um die, die was mit dem System zu tun 
haben. Laufwerke, Startleisten-Symbole, 
System- und Desktop-Ordner können in 
Bezug auf Abstand, Ausrichtung, Größe und 
Aussehen angepaßt werden. Im Punkt 
„Autorun“ läßt sich nicht nur der CD- 
Autostart per Mausklick ein- und ausschal¬ 
ten, sondern es können auch residente Pro¬ 
gramme selektiert werden, die beim System¬ 
start anlaufen sollen - oder eben nicht. Da 
auch Festplatten mit der Autorun-Funktion 
belegt werden können, könnt Ihr Euer Lieb¬ 
lings-Programm direkt per Klick auf das 
Laufwerkssymbol starten, wenn Ihr eine 
AUTORUN.INF schreibt. Das ist ganz leicht: 
Einfach eine neue Textdatei anlegen und 
dann den Startbefehl eingeben, der wie folgt 
aussehen muß: 

[Autorun] 

open = programm.exe 

wobei „programm.exe“ Euer Dateiname ist. 
Danach die Textdatei speichern und hinterher 
in »AUTORUN.INF“ umbenennen. Die fol¬ 
gende Meldung die Änderung der Datei¬ 


namens-Erweiterung 
betreffend mit „JA“ 
quittieren - fertig! 
Kommen wir zum 
nächsten Punkt: 
„Sonstiges“. Gleich 
vier Untermenüs 
warten hinter diesem 
Button. In „Mini¬ 
mierte Fenster“ wird 
bestimmt, wo sich 
ein Fenster befinden 
soll, nachdem es 
minimiert wurde. 
Besonders, wenn die 
Startleiste im Hin¬ 
tergrund ist, macht 
es Sinn, die Position 
von minimierten 
Fenstern an den 
Bildschirmrand und 
nicht auf die Startlei¬ 
ste zu legen. So sieht man stets, welche Fen¬ 
ster im Hintergrund noch geöffnet sind. 

Den Punkt „Grafikkarte“ sollte man in Ruhe 
lassen - die Änderungen könnten sich negativ 
auf die Windows-Performance auswirken. Die 
Optionen in den Rubriken Windows, Dateity¬ 
pen und Explorer sind mehr Arbeits¬ 
erleichterung als Tuning und sollten daher 
nach eigenem Ermessen eingestellt werden. 
Im Menü „Laufwerke“ können einzelne Lauf¬ 
werke im Arbeitsplatz verborgen und Zusatz¬ 
puffer für SCSI-Laufwerke aktiviert oder 
deaktiviert werden. Aber: Wenn Laufwerke 
„ausgeblendet“ werden, können einige Pro¬ 
gramme eventuell nicht mehr darauf zugrei¬ 
fen! Wie bei allen 
Optionen, die nach¬ 
teilige Auswirkun¬ 
gen auf die Lei¬ 
stung des Systems 
haben könnten, 
wird von TuneUp 
97 zur Sicherheit 
eindeutig darauf 
hingewiesen. 

Die Option „Unin- 
stall“ ist eine sehr 
komfortable Vari¬ 
ante des Deinstal- 
lers von Windows. 

Im Gegensatz zur 
Windows-Version 
können auch Pro¬ 
grammeinträge, die 
keine Bedeutung 
mehr haben (Pro¬ 
gramm schon 


gelöscht oder beschädigt), ganz einfach ent¬ 
fernt werden. Diese Funktion läßt sich auch 
dazu verwenden, die Deinstallation einzelner 
Programme durch Unbefugte zu verhindern. 
Erfolgt eine Deinstallation über TuneUp 97, 
wird man auf eventuell noch von anderen Pro¬ 
grammen benutzte gemeinsame Dateien hin¬ 
gewiesen und es wird sogar eine Empfehlung 
ausgegeben, welche Dateien besser nicht 
gelöscht werden sollten. Der letzte Punkt auf 
der Seite „Optionen“ enthält einige Anpas¬ 
sungsmöglichkeiten für das Beenden von Win¬ 
dows und für TuneUp 97 selbst, ist aber für 
die Leistung eines Systems ohne Bedeutung. 
Damit sind wir auch schon auf der nächsten 
Register-Karte angekommen: „Verschiede¬ 
nes“ (Bild 4). Hier können die Grundeinstel¬ 
lungen für DOS-Anwendungen, die im Fen¬ 
ster laufen, konfiguriert werden. Das sollte 
allerdings nur mit Vorkenntnissen gesche¬ 
hen, da falsche Einstellungen bis zur Unaus¬ 
führbarkeit von Programmen führen können! 
Interessant ist die Option, Abstürze in einer 
„FAULTLOG.TXT“ portokollieren zu lassen 
- ein Pfad für diese Datei ist frei wählbar, 
aber zur besseren Übersicht sollte man 
die Datei in der Root von Laufwerk „C:\“ 
anlegen lassen. 

Dann ist da noch der Symbolcache, der eini¬ 
ges an Geschwindigkeit beim Aufbau der 
Fenster und der Verzeichnisse im Explorer 
bringen kann. Der Ungeübte sollte sich 
jedoch auch auf dieser Seite auf den „Emp- 
fohlen“-Button verlassen. 

Über die „Systeminfo“ (Bild 5) muß nicht 
allzuviel gesagt werden. Es ist ein Info-Tool, 
in dem keine Einstellungen vorgenommen 


EUD 
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Allgemein | Bootvoigang ) Erweitert | Verschiedenes 
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Symbole 

Klicken Sie hier, damit Windows 
die Symbole neu einliest und evt. 
Grafikfehler beseitigt. 

Neu Einlesen 


R egistr ierdatenbank 

Stellt einige Einträge wieder her, 
-ff# die auch bei der Installation von 
Windows angelegt wurden. 

Reparieren 


System reinitialisieren 
fjh Hiermit bringen Sie Windows zum 
Neueinlesen seiner Einstellungen. 


Reinitialisiefen I 


Registrierungseditor 
jj/ Klicken Sie auf "Reparieren", 
wenn einzelne Spalten der 
Werte-Uste nicht erscheinen. 

Reparieren 


Schriftartenordner 

•\A \ Sie hier, falls sich der 

I Schriftartenordner wie ein 
"normaler" Ordner verhält. 

Separieren 


Papierkorb 

f Stellt den Papierkorb auf dem 
Desktop wieder her. 

Reparieren 
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werden können. Aber Ihr erhaltet nützliche 
Informationen über Eure Maschine. Mit der 
Clusteranalyse könnt Ihr berechnen, bei wel¬ 
cher Clustergröße Ihr wieviel Speicherplatz 
sparen könnt. Aber wie gesagt - es ist ein 
Analyse-Programm - kein Partition Magic! 
Ihr könnt also Eure optimale Clustergröße 
mit TuneUp 97 nur bestimmen, nicht ändern! 
Das wichtigste Register im TuneUp 97 dürf¬ 
te die Karte „System“ (Bild 6) sein. Hier 
werden die Einstellungen gemacht, die die 
Performance und die Sicherheit des Systems 
am meisten beeinflussen können. Tip: Unbe¬ 
dingt die Einstellungen des „Empfohlen“-But- 
tons übernehmen! Nur eine Ausnahme solltet 
Ihr machen, wenn Ihr öfter mit mehreren 
Programmen gleichzeitig arbeitet. Dann soll¬ 
tet Ihr entgegen der Empfehlung den Punkt 
Programmbibliotheken nach Programmende 
entladen“ deaktivieren. Es kann nämlich Vor¬ 
kommen, daß zwei Programme gleichzeitig 
ein und dieselbe DLL benutzen. Wird diese 
dann durch Beendigung eines der Programme 
entladen, raucht das andere meistens ab! 
Wichtig ist hier auch die Sperrung des 
TCP/IP-Ports 139. Damit verhindert Ihr, daß 
ein böser, böser Mensch (jaja sowas gibt’s!) 
Euren Rechner per ActiveX übers Internet 
runterfahrt und sich darüber totlacht! 

Der Menüpunkt „Tilde zum Kürzen langer 
Dateinamen nutzen“ kann ein fast die letz¬ 
ten Nerven kosten - aber nur, wenn er ver¬ 
sehentlich deaktiviert wird. Das Kopieren 
von beispielsweise einem Verzeichnis, in dem 
sich mehrere Dateien mit langem Namen 
befinden, der aber in den ersten acht Zeichen 
und der Endung übereinstimmt (z.B. ROBO¬ 
TER BLAU.BMP; ROBOTER GRÜN.BMP 
u.s.w.) ist dann nämlich unmöglich, weil 
Windows die Namen jetzt nicht mehr ausein¬ 
anderhalten kann! Also: Tilde aktivieren (wie 
von TuneUp empfohlen)! 

Geht was kaputt, muß es repariert oder weg¬ 
geschmissen werden - klar. Wer TuneUp 97 
benutzt, kann meist jedoch auf letzteres ver¬ 
zichten. Er wählt ganz einfach die Register¬ 
karte „Reparieren“ (Bild 7). Viele Software- 
Komponenten können hier nämlich wieder¬ 
hergestellt werden. Der Schriftarten-Ordner 
und der Papierkorb sind nur zwei der Kompo¬ 
nenten, von denen viele meinen „was soll da 
schon abstürzen“. Aber gerade das ist der Irr¬ 
tum. Spätestens dann, wenn jemand seinen 
Papierkorb plötzlich als „normalen“ Ordner 
vorfindet und wichtige Daten, die versehent¬ 
lich gelöscht wurden, sich deswegen ins Nir- 
vana verflüchtigen, oder kein Programm 
irgendwelche Schriften findet, weil sich der 
Fonts-Ordner entschieden hat, von nun an ein 
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ganz gewöhnlicher zu 
sein, wird er die Re¬ 
paraturseite lieben! 

Mit den Registry- 
Reparatur-Optionen 
können - wie der 
Name schon sagt - 
die Registrierdaten¬ 
bank und der Regi¬ 
strierungseditor wie¬ 
derhergestellt wer¬ 
den. Ebenfalls sehr 
praktisch ist die „Re- 
initialisierung“ von 
Windows. Damit wer¬ 
den alle vom User 
festgelegten Win- 
dows-Grund-Einstel- 
lungen neu eingele¬ 
sen - wie ein Neu¬ 
start ohne Neustart. 

Die letzte Seite im 
TuneUp 97-Programm ist ganz der „Perfor¬ 
mance“ (Bild 8) gewidmet. Obwohl der Name 
etwas trügerisch ist, denn nicht nur hier wird 
über Plus oder Minus bei der Systemleistung 
entschieden. Aber die Änderungen, die der 
Button „Optimieren“ anbietet sollten alle 
gemacht werden - das kann im Ernstfall fünf 
bis acht Prozent Rechnerleistung bringen! 
Auch das „Aufräumen“ kann bedenkenlos 
automatisch erfolgen - Ängstliche sollten 
allerdings das Kontrollkästchen „Alle gefun¬ 
denen Fehler automatisch beseitigen“ aktivie¬ 
ren, um nicht von den vielen Abfragen im 
manuellen Modus verwirrt zu werden. Noch 
ein Hinweis: Nach dem „Aufräumvorgang“ 
erscheint immer die Fehlermeldung, daß eine 
temporäre Datei nicht gelöscht werden konnte 


- das ist normal, denn das ist das arbeitende 
TuneUp selbst, also keine Panik! 

So, jetzt wurde viel über ein Programm 
geschrieben, das viele wahrscheinlich noch 
nicht einmal kennen und von dem man nur 
sagen kann, daß es von seiner Funktionalität 
restlos überzeugt. Aber woher bekommen? 
Ganz einfach: Internet! Unter der Adresse 
http://www.TuneUp.de gibt’s diese Auf- 
räum-Power gratis als jeweils neueste 
Shareware-Version zum Testen. Wem’s 
gefallt, der sollte sich jedoch umgehend seine 
Vollversion bestellen. Sie kostet nur 29 Mark 
(zuzüglich Porto und Verpackung) und ist zu 
bekommen bei: JDS-Software, Grashof 11-13, 
D-26316 Varel oder unter der angegebenen 
Internet-Adresse. Thomas Ziebarth 
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Auch Microsoft bietet eine Möglichkeit, 
mehr aus seiner Kiste rauszuholen. Aller¬ 
dings nur in englisch und nicht ganz so 
komfortabel wie TuneUp 97. Die wichtig¬ 
sten Einstellungen sind jedoch vorhan¬ 
den und werden OHNE Neustart über¬ 
nommen. Tweak Ul gibt es für Win95 und 
98, wobei die 98er Version die bessere 
sein dürfte, da sie auch gleichzeitig einige 
Konfigurationsmöglichkeiten für den Inter¬ 
net-Explorer 4.01 bereithält. Tweak- Ul 98 
findet sich auf der Windows98-CD im Ver¬ 
zeichnis: 

Win98-> Tools -> Reskit -> Powertoy. 

In jedem Falle sollte die MS-Homepage 
ab und zu nach Updates durchsucht 
werden. 
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Für den einen ist es 
schon alltägliche 
Routine - für den 
anderen immer noch 
ein Buch mit sieben 
Siegeln: Das CD- 
Recording. Hier wird 
aufgezeigt, wie 
einfach doch die 
Herstellung eigener 
CDs sein kann... 


U m eine CD richtig zu verstehen, sollte 
man nicht nur wissen, wie sie aussieht. 
Es ist auch sehr nützlich zu wissen, wie die 
Compact Disc entstand und wie sie eigent¬ 
lich funktioniert. Also fangen wir am besten 
mit einem Ausflug in die Geschichte an - 
und zwar ins Jahr 1982. Da kamen nämlich 
die SONY- und Philips-Forscher auf den 
Gedanken, mittels eines Lasers die 
berührungsfreie, digitale Abtastung eines 
Tonträgers zu ermöglichen. Sie verwendeten 
ein kompliziertes System von Spiegeln und 
Prismen, die einen mikroskopisch feinen, rot¬ 
leuchtenden Laserstrahl auf eine Scheibe mit 
verschieden stark reflektierenden Bereichen 
projizierten. Diese Scheibe bestand aus glas¬ 
klarem Polycarbonat, war auf einer Seite mit 
einer hauchdünnen Aluminiumschicht 
bedampft und hatte 12 cm Durchmesser - 
die CD war geboren (siehe Grafik)! 

Das, was hier so einfach und simpel klingt, 
war in der Realität ein langer Forschungs¬ 
und Testprozeß. Daher war diese Technik 
am Anfang auch noch enorm teuer. Ein 
Abspielgerät der ersten Generation hat noch 
mehrere tausend Mark gekostet, und die 
Musik-CDs lagen ganz am Anfang so um die 
60 Mark! Wegen der absolut rauschfreien 
Abtastung waren diese Geräte besonders bei 
Klassikfreunden sehr beliebt, weshalb es 
auch nicht verwunderlich war, daß die ersten 
CDs ausschließlich der klassischen Musik 


Vorbehalten waren. Es dauerte jedoch nicht 
lange, bis die ersten Scheiben mit anderen 
Musikrichtungen veröffentlicht wurden. 
Noch heute sind die CDs der „Erfinder¬ 
firmen“ wegen ihrer bis jetzt kaum erreich¬ 
ten Klangqualität sehr geschätzt. 

Es sollte aber nicht bei der Musik bleiben. 
Allein der digitale Abtastmodus schrie förm¬ 
lich danach, auch für den Computer nutzbar 
gemacht zu werden, was schon drei Jahre 
danach gelang. 1985 wurde die erste PC-CD- 
ROM (CompactDisk-ReadOnlyMemory) ein¬ 
geführt. Etwas später, Ende der 80er Jahre 
wurden die CD-ROMs dann auch für die 
Spielekonsolen (1988: CD-Engine, 1991: 
SEGA MegaCD) entdeckt, und erlebten dort 
ihren ersten großen Boom, da die Technik 
für den PC immer noch zu teuer war. Das 
änderte sich schnell - die CD-ROM-Laufwer¬ 
ke für den PC wurden erschwinglicher 
(Single Speed fielen schon bald unter 600 
Mark), die Programme auf CD-ROM wurden 
immer mehr - und waren unbezahlbar. 

Da eine CD - wir kommen später noch dar¬ 
auf zurück - eine völlig andere Datenstruk¬ 
tur als eine Festplatte hat, mußten spezielle 
Software-Treiber für diese Laufwerke 
entwickelt werden, um dem damals noch 
üblichen Betriebssystem MS-DOS 5.x klar¬ 
zumachen, daß dieses komische Silberding 
was Lesbares darstellt! Aus diesem Grund 
war es am Anfang auch zwingend notwen¬ 
dig, eigene CD-Con- 
troller zu verwen¬ 
den. Dieser bis heute 
als SONY-Standard 
bekannte Controller¬ 
typ konnte die 
Alleinherrschaft 
nicht lange halten - 
schnell kamen ande¬ 
re Firmenstandards 
wie der noch heute 
anzutreffende von 
Mitsumi. Zeitlich 
mit der Einführung 
von MS-DOS 6.x zu¬ 
sammenfallend wur¬ 
den die Laufwerke 
bustechnisch dann 
nach und nach an 
den E-IDE-Standard 
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PC brennt... 

ben einfach gemacht 


DIE SPEZIFIKATIONEN EINER STANDARD-CD: 


Durchmesser 120 mm 

Dicke 1,2 mm 

Spuren pro Zoll 16.000 

Lesegeschwindigk. 1300 mm/s 
Kapazität ca. 650 MByte 

Übertragungsrate (ca.) 150 kByte bei Single-Speed 
300 kByte bei Double-Speed 
600 kByte bei Quadro-Speed 
900 kByte bei Sechsfach-Speed 

Bei schnelleren Laufwerken verringert sich die Datenübertra¬ 
gungsrate im Verhältnis zur Drehzahl. Ein 12-fach Laufwerk 
müßte es rechnerisch auf 1800 kByte bringen, überträgt aber 
„nur" ca. 1200 kByte - beim 24-fach sind es ca. 2500 bis 3000 
kByte, beim 32er noch 4,8 MByte! 

Material glasklares Polycarbonat, mit Aluminium oder Gold als Reflex¬ 

schicht bedampft 


angepaßt. Da DOS 6.x auch das erste 
Betriebssystem war, das nun den CD-ROM- 
Systemtreiber MSCDEX.EXE serienmäßig 
enthielt, wurden auch die Treiber unkompli¬ 
zierter und vor allem leichter konfigurierbar. 
Dadurch wurde der Einbau von CD-ROM- 
Laufwerken nicht nur enorm erleichtert, son¬ 
dern auch (ohne die lästigen Zusatzcontrol¬ 
ler) in jeden PC mit IDE-Schnittstelle ermög¬ 
licht. Die immer preiswerter werdenden und 
teilweise nun schon (!) mit Doublespeed (300 
KByte/sec) laufenden Geräte wurden nach 
und nach zum „normalen“ PC-Zubehör. 

Dann war die Entwicklung nicht mehr aufzu¬ 
halten. Die Laufwerke wurden immer schnel¬ 
ler und erhielten eine immer bessere Fehler¬ 
korrektur. Es folgten fast im Halbjahresab¬ 
stand Quadspeed, Sechs- und Achtfach- 
Maschinen. Der momentane Standard sind 
bereits Laufwerke mit 32-facher Lese¬ 
geschwindigkeit. Die Datentransferraten der 
schnellsten Geräte können je nach Hersteller 
und Qualität bei über 4,8 MByte/s liegen! 

Was noch vor knapp dreieinhalb Jahren - 
zumindest im Home-PC-Bereich - unvorstell¬ 
bar war, ist heute bereits Normalität gewor¬ 
den. Die Rede ist von der beschreibbaren CD, 


der CDR (CompactDiscRecordable). Aber 
jetzt reicht’s erstmal mit der Geschichte der 
CD-ROM in Kurzfassung. Wenden wir uns 
lieber der Technik zu... 

Um eine CD erfolgreich zu beschreiben (oder, 
wie man kurz sagt, zu „brennen“), braucht 
man eigentlich nur einen CD-Recorder, eine 


gute Recording-Software und CD-Rohlinge. 
Viele PC-Händler wollen uns darüber hinaus 
immer noch einreden, daß man zum Brennen 
eine Supermaschine braucht - den schnell¬ 
sten Prozessor und einen Arbeitsspeicher in 
der Größe wie andere Leute Festplatten 
haben. Aber das ist maßlos übertrieben. Bei 
guter Konfiguration tut’s schon (theoretisch!) 
ein 486/DX4-133 mit 32 MByte Hauptspei¬ 
cher. Als optimale „Brennausstattung“ dürfte 
heutzutage ein 200er Pentium mit 64 MByte 
Arbeitsspeicher angesehen werden. Aber zur 
„Grundausstattung“ gehört auch ein theore¬ 
tisches Fachwissen über die Datenstruktur 
und die eigentliche Funktionsweise einer 
CD. Also, wie ist eine CD überhaupt aufge¬ 
baut und was passiert in einem CD-ROM- 
Laufwerk? Grundsätzlich muß gesagt wer¬ 
den, daß das Funktionsprinzip einer CD aus 
dem Preßwerk (also der gekauften Scheiben) 
in etwa das gleiche ist, wie bei den Selbstge¬ 
brannten. Die Funktionsweise ist jedoch 
abweichend - aber dazu später mehr. 

Die Daten einer CD sind - anders als 
bei Festplatten - nicht blockweise, sondern 
linear spindelförmig von INNEN nach 
AUSSEN gespeichert. Um einen gleich¬ 
mäßigen Datenfluß zu gewährleisten, war 
bis vor kurzer Zeit ein spezielles Leseverfah¬ 
ren erforderlich. Dieses, als CLV (Constant- 
LinearVelocity - konstante Lineargeschwin¬ 
digkeit) bezeichnete Verfahren paßte, wie der 
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In der System¬ 
steuerung sollte 
unbedingt die 
„Automatische 
Benachrichtigung 
beim Wechsel" 
für ALLE einge¬ 
bauten CD-ROM- 
Laufwerke abge¬ 
schaltet werden, 
wenn man erfolg¬ 
reich CDs bren¬ 
nen will 
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Name schon aussagt, die Rotationsgeschwin¬ 
digkeit der CD der Lesekopfposition an. Das 
bedeutet, je weiter sich der Kopf nach außen 
bewegte, desto langsamer mußte sich die CD 
drehen, um die lineare Geschwindigkeit 
(Umlaufgeschwindigkeit der Spur unter 
dem Kopf) konstant zu halten. Diese 
Geschwindigkeit lag bei genau 1300mm/s, 
das entsprach - zum besseren Verständnis 
hochgerechnet - 4,68 km/h (= normales 
Spazierengehen). Beachtlich, wenn man 
die Winzigkeit des Lesekopfes und die enor¬ 
me Spurdichte von 16 000 pro Zoll (das 
sind 630 Spuren pro Millimeter!!) hedenkt. 
Bildlich gesehen: Wenn die CD die 
Größe eines Fußballfeldes hätte, wür¬ 
den die Spuren so eng beieinander 
liegen, daß man keinen Fuß dazwi¬ 
schensetzen könnte! 

Die modernsten CD-ROM-Laufwerke ar¬ 
beiten nun mit einem brandneuen Verfah¬ 
ren, dem CAV (ConstantAngleVelocity - 
konstante Winkelgeschwindigkeit). Bei die¬ 
sem Verfahren wird die Umdrehungs¬ 
geschwindigkeit bei 6890 Umdrehungen pro 
Minute konstant gehalten. Dadurch ergibt 
sich eine geringere Anfälligkeit für Lese¬ 
fehler durch die Verzögerung beim Drehzahl¬ 
wechsel. Der Nachteil dieses Leseverfahrens: 
die schwankende Datentransferrate. Am 
Anfang der CD (innen) werden weniger 
Daten übertragen als am Ende (außen). 
Diese Tatsache resultiert aus der gleich¬ 
bleibenden Drehzahl und der sich dadurch 
verändernden Umlaufgeschwindigkeit unter 
dem Lesekopf (siehe weiter oben). Bei der 
Feinheit der Spuren und der enormen Dreh¬ 
zahl wird wohl jedem deutlich, was für ein 
empfindliches Gerät ein CD-ROM-Laufwerk 
ist und mit welcher Präzision es arbeiten 
muß - egal welches Lese-System Verwen¬ 
dung findet. 

Die Daten werden bei allen CD-ROM-Lauf¬ 
werken von einem Laserstrahl abgetastet, 
der über ein kompliziertes System aus op¬ 
tischen Linsen und halbdurchlässigen Pris¬ 
men auf die Oberfläche der CD gebracht 
wird. Dieser Klasse-l-Laser (niedrige 
Leistung) ist rotleuchtend und entsteht in 
einer kleinen Laserdiode, die auf dem beweg¬ 
lichen Kopfwagen untergebracht ist. 

Im Gegensatz zu einer Diskette oder Fest¬ 
platte werden die Daten nicht in Form wech¬ 
selnder Magnetfelder gespeichert, sondern 
anhand der Reflektion bzw. der Streuung 
des Laserstrahls. Hier wird übrigens auch 
der erste technische Unterschied zwischen 
einer gepreßten CD und einem gebrannten 
Rohling deutlich. 


Bei der Serien-CD wird die Reflektion 
durch die sogenannten PITs und LANDs 
hervorgerufen, die in das Polycarbonat ein¬ 
gepreßt sind. Die Streuung entsteht durch 
den Übergang von PIT auf LAND (siehe 
dazu Grafik Funktionsschema). Die Länge 
der PITs und LANDs ergeben dann 
die Bitfolge. 

Bei den „Selfmade-CDs“ sind mangels der 
Pressung natürlich keine mechanischen 
PITs und LANDs vorhanden. Hier entsteht 
die Streuung durch die Tatsache, daß beim 
Schreiben der CD die winzigen Bereiche, die 
dem Übergang von den PITs auf die LANDs 
entsprechen, einfach durch die Hitze 


des Lasers mattiert werden (daher der 
Ausdruck „brennen“). 

Was die Datenstruktur unserer CD betrifft - 
nun, auch da hat sie kaum noch etwas mit 
einer Festplatte gemeinsam. Es gibt keine 
FAT, keinen Bootsektor (hier gibt’s jedoch 
seltene Ausnahmen!) und keine Blöcke. Das 
Einzige, was an eine Harddisk erinnert, ist 
das Vorhandensein von Sektoren, wobei auch 
die hier eine andere Struktur haben. Wie 
funktioniert’s also? 

Die Lage der Dateien - also deren Position, 
Anfang und Ende - wird in der TOC gespei¬ 
chert. Diese TOC (Table Of Containts - 
Inhaltsverzeichnis) entspricht von ihrer 
Bedeutung her also der FAT einer Festplat¬ 
te. Sie ist ebenfalls linear spiralförmig und 
belegt den ersten lesbaren Teil einer CD. Sie 
wird schon beim Einlegen der Scheibe ein¬ 


gelesen und ermöglicht so den bekann¬ 
termaßen schnellen Sprung-Zugriff auf 
zum Beispiel einen bestimmten Musiktitel, 
oder - bei CD-ROMs - ein bestimmtes 
Programm. Das Datenformat setzt sich aus 
Sektoren zusammen, die wiederum aus so¬ 
genannten Frames gebildet werden. Ein 
Frame besteht seinerseits aus 33 Bytes, die 
dann wieder... TILTÜ 

Okay - fürs erste Schluß damit! Wen es 
jedoch interessieren sollte „wie’s ausgeht“, 
der liest einfach den Kasten „EFM - Das 
Datenformat einer CD“. Da wird das Ganze 
noch einmal ausführlich erklärt und vor¬ 
gerechnet! 


Wie geht’s denn nun - das CD-Brennen? 
Was brauche ich für Hardware dazu? 

Die Hardwareansprüche zum CD-Brennen 
sind gar nicht so schlimm, wie immer 
behauptet wird. Es funktioniert bereits auf 
einem 486er, der allerdings in jedem Fall ein 
DX4-133 mit mindestens 32 MByte RAM 
sein sollte. Auch muß es nicht unbedingt ein 
SCSI-Rechner sein! Es gibt von MITSUMI 
einen recht guten internen E-IDE-Brenner, 
und HP zum Beispiel bietet den HP6020e in 
einer Parallelport-Externvariante an. Die 
Optimallösung ist natürlich ein Pentium 200 
MHz mit 64 MByte RAM und SCSI-Bus. 
Aber wie gesagt, es geht auch drunter. Fest¬ 
plattenseitig gibt es bei modernen Harddisks 
keinerlei Probleme. Sie sollten allerdings 
mindestens PIO-Mode II unterstützen, aber 
welche tun das nicht?! Wichtig ist nur, daß 



Das richtige CD-Format muß ausgewählt werden - hier als Beispiel im 
Programm WinOnCD von CeOuadrat (Vollversion) 
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noch 650-700 MByte drauf passen. Besser 
noch wäre eine eigens für das Brennen ein¬ 
gerichtete Partition in dieser Größe. Darin 
werden die Image-Dateien abgelegt. Das sind 
die Daten, die später auf die CD sollen, und 
die vom Brennprogramm dementsprechend 
CD-gerecht hergerichtet werden müssen. 
Diese Daten kann man dort in aller Ruhe 
zusammenstellen, und in einigen Fällen ist 
sogar ein Test der noch auf der Platte befind¬ 
lichen „CD“ möglich, bevor sie gebrannt 
wird! Ein weiterer Vorteil einer eigenen Par¬ 
tition liegt darin, daß nach erfolgreichem 
CD-Recording die Partition einfach forma¬ 
tiert werden kann, um für die nächste CD 
gerüstet zu sein. Auch geht so der meist 
mühsam zusammengestellte CD-Inhalt nicht 
verloren, wenn wegen eines Software¬ 
schadens die „C“-Partition formatiert und 
neu eingerichtet werden muß! Softwareseitig 
sind an bestehenden Programmen keine 
Änderungen notwendig. 

Viele Brennprogramme können allerdings 
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Viele CD-Recording-Programme funktionieren ähnlich wie der Windows-Explo- 


nicht korrekt arbeiten, wenn unter WIN95/98 


rer: hier wieder „WinOnCD" von CeQuadrat 


die „Automatische Benachrichtigung beim 
Wechsel“ in den Systemeigenschaften für CD- 
ROM-Laufwerke eingeschaltet ist. Diese 
Funktion ist nötig, wenn man den Autostart 
einer CD nutzen will. Sobald ein Brenner im 
System ist, empfiehlt es sich jedoch dringend, 
diese abzuschalten! Oft wird gefragt, ob man 
den Brenner zusätzlich einbauen sollte, oder 
man dann auf das „normale“ CD-ROM-Lauf¬ 
werk verzichten kann. Naja, man kann schon 
- doch sollte es im System belassen werden. 
Denn erstens ist es wahrscheinlich schneller 


als der Brenner, bei denen die momentan 
maximale Lesegeschwindigkeit bei 12-fach 
liegt. Zweitens schont es den CD-Recorder, 
der ja immer noch das Vielfache eines CD- 
ROM-Laufwerks kostet. Nicht zu vergessen, 
daß eine Direktkopie von CD auf CD nur mit 
einer Spezial-Software möglich ist, wenn der 
Brenner ein Single-Dasein fristet. Außerdem 
erfolgt in diesem Falle eine CD-Kopie wieder 
über den „Umweg“ Festplatte, was wiederum 
Zeit kostet... 


#JISO 9660 /Joliet Eigenschaften 
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Allgemein Joliet Volume Descriptor 

ISO 9660 Volume Descriptor Dateisystems-Konventionen | Multisession 

r Dateinamenskonvention für das ISO 9660 Dateisystem 
|c;n QP<?n h».fhiiintii«i Zeichensatz) 

D 3 lginame rrftlf^T (128 Zeichen) 

ISO 9660 Verzeichnisebenen 

IV Erlaube max. 8 Verzeichnisgbenen (einschließlich Root) 





OK 

Abbrechen 


Die Dateinamens- 
Konventionen sol¬ 
len möglichst 
kompatibel sein. 
Für die meisten 
Betriebssysteme 
ist die hier gezeig¬ 
te Einstellung die 
sinnvollste. Die 
Dialogboxen die¬ 
ser Einstelloption 
weichen von Pro¬ 
gramm zu Pro¬ 
gramm ab. (Bild: 
WinOnCD) 


Welche Recorder-Software nun die richtige 
ist, hängt davon ab, welche CD-Typen man 
brennen will, und ob das Programm den 
Brenner auch erkennt. Als Grundregel kann 
gelten: Nicht alles, was teuer ist, ist auch 
gut! Es gibt bereits Freeware-Programme 
aus dem Internet, die auf eine Diskette pas¬ 
sen und trotzdem gute Leistungen bringen. 
Und dann sind da noch knapp 600 Mark 
teure Vollversionen, die zu allen möglichen 
Geräten inkompatibel sind - autsch...! 
Meistens wird in der Erstausstattung des 
Brenners eine Software mitgeliefert, die in 
jedem Fall erstmal ausprobiert werden soll¬ 
te, bevor man ein zusätzliches Programm 
kauft. Eindeutige Favoriten unter der Recor¬ 
dersoftware sind die WinOnCD (Vollver- 
sionü) von CeQuadrat und der EASY-CD- 
Creator DeLuxe von Adaptec. Letztere ist 
deutlich teurer und auch etwas komplizier¬ 
ter als WinOnCD. Beide sind zuverlässig, 
bieten alle CD-Standards an und sind nach 
kurzer Einarbeitung einfach zu bedienen. 
Beide Programme funktionieren ähnlich wie 
der Windows-Explorer. 


Erstellen einer CD 

Da bei jeder Software andere Befehle erfor¬ 
derlich sind, sollen die folgenden Hinweise 
nur allgemeiner Natur sein. 

Zunächst muß entschieden werden, zu wel¬ 
chem CD-Typ das Projekt, das wir Vorhaben, 
gehört. Soll eine komplette CD-Kopie ange- 
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brennen 
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fertigt werden, oder ist eine völlig neue, 
selbst zusammengestellte CD gefragt? 

Im ersten Fall gibt es drei Möglichkeiten. Die 
einfachste, schnellste, aber auch imsicherste 
ist die CD-Kopie. Hierzu werden zwei 
CD-ROM-Laufwerke benötigt. Im Lese-Lauf¬ 
werk liegt die Quell-CD, im CD-Recorder der 
Rohling. Beim Brennen werden die Daten 
direkt von der CD gelesen. Das „Gefährliche“ 
an dieser Methode ist, daß es zu Lesefehlern 
auf der Quell-CD kommen kann, wodurch 
der Rohling verloren ist. Sicherer ist es, eine 
Kopie mittels einer Image-Datei anzufer¬ 
tigen. Auch hier werden zwei Laufwerke 
benötigt. Das Brennprogramm liest in die¬ 
sem Fall die Quell-CD ein, legt eine Tem¬ 
porärdatei auf der Harddisk an, und schreibt 
dann zeitversetzt aus dieser Datei von der 
Festplatte. Hier ist meist genug Zeit, um 
Lesefehler zu kompensieren. Die dritte und 
sicherste Methode ist, die CD komplett auf 


die Brennplatte zu kopieren, da Lesefehler 
von einer Festplatte nahezu ausgeschlossen 
sind. Wird so verfahren, ist als Projekttyp 
„ISO 9660/Joliet“ zu wählen (Joliet ist 
die interne Bezeichnung für das Win95/98- 
Filesystem). Die Kombination vom DOS- 
Standard (ISO 9660) und dem Joliet-File- 
system macht diesen CD-Typ zum kompa¬ 
tibelsten überhaupt! Selbst Dateien mit lan¬ 
gen Namen bleiben unter DOS funktions¬ 
fähig. Die Namen werden zwar mit der Tilde 
(-) abgekürzt, aber Joliet sorgt dafür, daß sie 
gefunden werden. Beispiel: Das Win95/98- 
Verzeichnis „Programme“ hat nach dem ISO 
9660-Standard (8+3 Zeichen) einen Buch¬ 
staben zuviel. Also wird „Progra~l“ daraus. 
Das Verzeichnis bleibt lesbar - genau wie die 
von der Änderung betroffenen Dateien. Die¬ 
ser Projekttyp wird übrigens auch für selbst 
zusammengestellte CDs benutzt. Für Audio- 
CDs gibt es den CD-Digital Audio-Typ. Hier 
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„BUNTE BÜCHER" - DIE STANDARDS DER CDs 

Die CD-Standards werden in den sogenannten „BUNTEN BÜCHERN" festge¬ 
halten, die aufeinander aufbauen. 

Diese sind: 

1. RED BOOK: 

-Einführung 1982 (Philips/Sony) 

-definiert, wie eine Audio-CD bespielt und gelesen werden kann. 
(CD-DA / CompactDisk-DigitalAudio) 

-Fehlertoleranz: 1 Fehler auf 100 Millionen Bits 

2.YELLOW BOOK: 

-Einführung 1985 (Philips/Sony) 

-definiert, wie eine CD-ROM - also eine Computerdaten-CD geschrie¬ 
ben und gelesen werden kann. 

-eigenes Dateisystem: 1. High Sierra, 2. ISO 9660 (Standard) 
-Dateisystem: -hierarchisch 

-max. 8 Verschachtelungen 
-8.3 Namenskonvention 

-Tabelle für Pfade 

- zulässige Zeichen für Dateinamen sind: Buchstaben, Zahlen, Unter¬ 
strich 

- Fehlertoleranz: 1 Fehler auf 1 Billion Bits 

3. GREEN BOOK: 

- Einführung: 1987 (Philips / Sony) 

- definiert, wie eine CD-I (CD-Interactive) geschrieben und gelesen 
werden kann 

- bietet die Möglichkeit, Audio- und Bild-Informationen verschachtelt 
zu speichern und später getrennt abzuspielen. 

- keine Datenkompression (MPEG) 

4. EXTENDED 

YELLOW BOOK: 

-Einführung: 1991 (Philips/Sony/Microsoft) 

- baut auf Green Book auf 

- XA-Format (eXtendedArchitecture) 

- Verwendung: Multimediabereich (Bild, Ton, Text und Programm 
code können gleichzeitig genutzt werden.) 

5. ORANGE BOOK: 

6. WHITE BOOK: 

- Einführung: 1991 (Philips/Sony) 

- spezifiziert wiederbeschreibbare CDs (WORM, MO) 

- Einführung: 1993 (JVC / Matsushita / Philips / Sony) 

- spezifiziert die Kombination von Videodarstellung und MPEG. 
(MPEG: Video-Komprimierung) 
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müssen jedoch die Audiotracks erst digital - 
also als Daten - eingelesen werden. Sollen 
alle Titel der CD kopiert werden, ist das bei 
den meisten Programmen sogar im CD-Copy- 
Modus möglich, sollte aber trotzdem über ein 
Image auf der Platte erfolgen. 

Ansonsten können die Tracks im Drag-and- 
Drop-Verfahren vom Quell-Fenster in das 
Ziel-Fenster (je nach Programm) gezogen wer¬ 
den. Natürlich muß das Laufwerk die Fähig¬ 
keit besitzen, Audiodaten digital lesen zu kön¬ 
nen. Kann es das nicht - kein Problem - der 
Brenner kann’s mit Sicherheit! Audio-CDs 
sind zwar einfach zu erstellen, aber enorm 
zeitaufwendig, da auch die meisten Brenner 
Audio-Digitaldaten nur mit zweifacher 
Geschwindigkeit lesen können (Ausnahme: 
Plextor PX-412C/T liest CD-DA 12-fach). Das 
bedeutet, daß wir für eine CD mit 60 Minuten 
Spielzeit im Normalfall allein zum Einlesen 
schon eine halbe Stunde brauchen... 

Kommen wir zu den selbst zusammengestell¬ 
ten CDs. Hier wird’s etwas komplizierter als 
bei der CD-Kopie. Es muß als Erstes beachtet 
werden, daß einige Programme ein bestimm¬ 
tes Verzeichnis auf der CD brauchen, andere 
können in jedes beliebige Verzeichnis kopiert 
werden. Wie schnell dabei etwas schiefgehen 
kann, haben wir mit unserer eigenen Heft- 
CD auf der Power Play (Ausgabe 10/97) 
erlebt. Nur durch einen winzigen Verzeich- 
nisbaum-Fehler lief die Vollversion nicht - 
ein kleiner Irrtum mit großen Folgen! 
Weniger schwerwiegend, aber genauso ärger¬ 
lich ist es, wenn das bei einer CD passiert, auf 
der man sich seine Festplatte sichern wollte. 
Die beste Methode, solche Fehler zu umgehen 
ist, die Programme - wenn möglich - von der 
Festplatte aus zu testen. Kommen dabei Feh¬ 
lermeldungen, daß die eine oder andere Datei 
nicht gefunden wird, obwohl sie vorhanden 
ist, sollte man probieren, das betroffene Pro¬ 
gramm in eine höhere Verzeichnisebene oder 
in die ROOT der CD zu legen. Oftmals muß 
auch nur eine einzige Datei verschoben wer¬ 
den (solche Kandidaten sind besonders 
INSTALL.BIN und INSTALL.INF). Ein 
anderes Problem ist die Abfrage des CD- 
ROM-Laufwerks. Viele Programme lassen 
sich nicht von der Platte ausführen, da nach 
einer CD gesucht wird. Ein solches Programm 
wird auch in der Root seinen Dienst versagen, 
wenn es von einer Festplatte gestartet wird. 
Dann erscheinen Fehlermeldungen wie „CD 
not in Drive“, „Bitte legen Sie die Programm- 
CD ein!“ oder ähnliches. Hier kann erst nach 
dem Schreiben der CD festgestellt werden, ob 
das Programm nun lauffähig ist, oder nicht. 
Es gibt aber auch einige Spezifikations-Vorga- 
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ben, die man problemlos übergehen kann. So 
ist zum Beispiel unter ISO 9660 (DOS) eine 
Verzeichnistiefe von maximal 8 Ebenen 
(inklusive Root) erlaubt. Auf unserer Power- 
Play-CD stehen aber oft einige Verzeichnisse 
in der neunten Ebene, und funktionieren den¬ 
noch tadellos - wieso? Ganz einfach! Es han¬ 
delt sich dann immer um Nicht-DOS-Pro- 
gramme, die unter DOS (ISO 9660) weder 
installiert noch ausgeführt werden können. 
Da bei Win95/98 (Joliet) die Regelung mit 
acht Verzeichnisebenen außer Kraft ist, stellt 
diese „Gesetzesübertretung“ keine Fehler¬ 
quelle dar. Aber um die restliche CD auch 
unter DOS verwenden zu können, müssen die 
anderen Dateinamenskonventionen (8+3 Zei¬ 
chen, keine Sonderzeichen) eingehalten wer¬ 
den. Erlaubt sind in Dateinamen unter DOS: 
Buchstaben, Zahlen, Unterstrich. Nicht 
erlaubt sind alle Sonderzeichen (Backslash, 
Slash, Doppelpunkt, Anführungszeichen, Bin¬ 
destrich usw.), Leerzeichen und Klammern. 
Wenn Ihr also eine CD, die für DOS und 
Win95/98 ausgelegt ist, mal genauer anseht, 
werdet Ihr feststellen, daß die Dateien und 
Verzeichnisse, die unter DOS relevant sind, 
diesen Namenskonventionen entsprechen. 
Alle anderen Verzeichnisse können getrost 
davon abweichen, denn darum kümmert sich 
DOS nicht. 


Soll eine Video-CD geschrieben werden, steht 
dafür meistens ein entsprechender CD-Typ 
im Brennprogramm zur Verfügung. Video- 
CD ist nicht zu verwechseln mit AVI! Es 
handelt sich um Daten, wie sie auch auf den 
käuflichen VCDs verwendet werden. Wegen 
der Seltenheit dieses CD-Typs gehen wir 
nicht weiter darauf ein, zumal die Spezifika¬ 
tionen für diesen Typ nicht abänderbar sind! 
Was noch interssant werden könnte, ist ein 
CD-Typ, der je nach Programm „CD-EXTRA“ 
oder ähnlich genannt wird. Hier sind alle 
Standards zusammengefaßt. Audio, Daten 
und XA-Dateien (Joliet) sind voneinander 
getrennt auf einer CD vorhanden. Das ist 
nötig, um eventuell vorhandene Audiotitel 
einer CD, auf der auch Datentracks enthal¬ 
ten sind, in jeder normalen Stereoanlage 
abspielen zu können. Diese Technik findet 
z.B. bei Spielen Verwendung, die Audio- 
tracks enthalten, die auf jedem CD-Player 
abgespielbar sind, aber auch gleichzeitig als 
Ingame-Musik dienen. Diese CDs haben 
sozusagen ein „Dreifachleben“. Es werden 
gleichzeitig AUDIO-CD, XA-CD und das ISO 
9660 System geschrieben. Untereinander 
wissen diese Systeme dann genau, wo welche 
Daten stecken. Andererseits können die ver¬ 
schiedenen CD-Standards einzeln gelesen 
werden. Eine derartige CD wird in einer 


Stereo-Anlage als normale Musik-CD 
erkannt, unter Win95/98 als Mixed-Mode-CD 
(ein anderer Name für CD-EXTRA) und 
unter DOS als ISO 9660-CD. Allerdings hat 
die Sache einen Nachteil. Dieser CD-Typ 
kann genau wie Audio-Scheiben nur im 
Single-Session-Verfahren geschrieben wer¬ 
den. Was Single-Session ist? Also: Ihr 
schreibt Daten auf die CD. Das ist eine Ses¬ 
sion. Bleibt auf dem Rohling noch Platz, kön¬ 
nen zu einem späteren Zeitpunkt weitere 
Daten dazugeschrieben werden - vorausge¬ 
setzt, die CD ist nicht „geschlossen“. Das 
nennt man dann „MULTISESSION“. Für 
jede neue Session werden zusätzlich etwa 10 
MByte Speicherplatz benötigt, um sie zu 
schließen. Multi-Session ist sehr empfehlens¬ 
wert, wenn es sich um reine Daten-CDs han¬ 
delt. Wird die CD beim ersten Mal schon 
geschlossen, ist das eine SINGLE-SESSION- 
CD. Dann können keine Daten mehr darauf 
geschrieben werden. Übrigens: Vor dem 
Brennvorgang werdet Ihr von WinOnCD bei¬ 
spielsweise gefragt, ob Ihr Single- oder 
Multi-Session schreiben wollt. So, wenn Ihr 
soweit seid, und alle benötigten Dateien auf 
die „Brennplatte“ kopiert habt, kann’s jetzt 
wohl losgehen. Viel Spaß - und laßt Euch 
nicht frustrieren, falls es beim ersten Mal 
schiefgehen sollte! Thomas Ziebarth 


EFM - DAS DATENFORMAT EINER CD 


Vorsicht, der nachfolgende Stoff ist Staub¬ 
trocken. Nur für hartgesottene Theoretiker, 
und „ich will alles mal gelesen haben" - 
Typen zu empfehlen! 

Das Datensystem einer CD ist, wie schon 
gesagt, grundsätzlich nicht mit dem einer 
Festplatte vergleichbar. Es könnte (wäre es 
sichtbar) eher dem Vergleich mit einer 
Schallplatte standhalten, die sich entge¬ 
gengesetzt dem Uhrzeigersinn (von der 
Abtastseite aus gesehen) dreht, und von 
innen nach außen abgetastet wird. 

Die Bestandteile sind: Inhaltsverzeichnis 
(TOC), Sektoren, Frames und Channel- 
Bits. Es heißt Eight-to-Fourteen-Modula- 
tion - kurz EFM. Die kleinste Dateneinheit 
ist das CHANNEL-BIT (bei einer Festplat¬ 
te der Cluster). Den Namen „EFM" erhielt 
das System aufgrund der Tatsache, daß bei 
einer CD 14 Channel-Bits benötigt wer¬ 
den, um 8 Bit darzustellen. Das rührt 
daher, daß bestimmte Bitfolgen auf einer 
CD technisch ausgeschlossen sind. 


Für die Unterteilung dieser jeweils zusam¬ 
menhängenden 14 Channel-Bit-„Blöcke" 
werden drei weitere Bits benötigt - die soge¬ 
nannten MERGING-CHANNEL-BITS. 
Daraus ergibt sich, daß für die Speicherung 
von 8 Bit Daten insgesamt 17 Channel- 
Bits benötigt werden. Hinzu kommen 
noch ein Byte Kontrollinfo und 8 Byte 
Fehlerkorrektur. 

Die Kontrollinfo (1 Byte) setzt sich zusam¬ 
men aus dem Zeitcode für die absolute 
Zeitposition des Tracks auf der CD (ATIME) 
und dem Code, der den Beginn der Daten 
oder der Musik innerhalb des durch den Zeit¬ 
code bestimmten Tracks bezeichnet. Aber 
erst alle Codes aller Kontrollinfös eines 
Tracks ergeben die Positionsdaten! 

Die Fehlerkorrektur (8 Byte) setzt 
sich zusammen aus 4 Byte EDC (Error- 
DetectionCode), der Fehlererkennung und 
4 Byte ECC (ErrorCorrectionCode), der 
Fehlerkorrektur. Nach den Spezifikationen 
für das CD-ROM-Datensystem werden all 


diese Informationen gemeinsam mit 24 

Byte Nutzdaten zu einem FRAME 
(beschreibender Vergleich zur Harddisk nicht 
möglich) zusammengefaßt. Ein Frame 
umfaßt also 33 Bytes (24 Byte Nutz¬ 
daten + 1 Byte Kontrollinfo + 8 Byte 
Fehlerkorrektur = 33 Byte). 

Ebenfalls in den Spezifikationen wurde de¬ 
finiert, daß 98 Frames zu einem Sektor 
(entspricht funktionell dem Sektor einer 
Festplatte) zusammengefaßt werden. So 
ergibt sich eine Sektorgröße von 3234 
Bytes. Ziehen wir nun Kontrollinfo und Feh¬ 
lerkorrektur der 98 Frames ab, erhalten wir 
eine Nutzdatengröße von 2352 Bytes 
pro Sektor. 

Bitte verwechselt die hier angegebene Feh¬ 
lerkorrektur nicht mit der des CD-ROM-Lauf¬ 
werkes! Diese Software-Fehlerkorrektur auf 
der CD wird lediglich benötigt, um die gele¬ 
senen Bits per Prüfsumme zu verifizieren! 
So, es ist geschafft - der Crashkurs in 
CD-Trockenstoff ist zu Ende. tz 
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Wer kann was? 


CDs brennen, ist die eine Sache - womit, die 
andere. Mittlerweile gibt es kein „Gut" und 
„Schlecht" mehr bei den Recordern, nur noch 
ein „Mehr" oder „Weniger" was Ausstattung 
und Zubehör betrifft... 


W er die Wahl hat, hat die Qual - das 
war schon immer so. Und gerade 
bei CD-Brennem laufen die meisten Anwen¬ 
der immer noch wie die Katze um den heißen 
Brei und können sich nicht so richtig ent¬ 
schließen. Schließlich will man ja sein Geld 
gut anlegen. Obwohl die Brenner immer 
preiswerter werden und schon bald „Stan¬ 
dard“ im jedem PC sein dürften, sind sie 
noch lange keine Pfennigartikel und deshalb 
wird lieber zehnmal zuviel geprüft, als ein¬ 
mal zu wenig. Prinzipiell auch gut so! Aber 
das ganze ist eigentlich gar nicht so schwie¬ 
rig, denn die Zeit der Riesenunterschiede 
ist schon lange vorbei. Wenn man sich die 
heutigen Geräte mal leistungstechnisch 
ansieht, wird einem auffallen, daß viele die 
gleichen Spezifikationen haben - die Brenne¬ 
rauswahl ist zu einer Philosophie geworden. 
Also, was tun? Seine Wahl nach dem Los- 
Prinzip zu treffen, ist vielleicht doch nicht so 
ganz der richtige Weg - genauso sollte man 
darauf verzichten, sich sofort nach der 
Markteinführung das neueste Modell zu 
kaufen. Geräte, die schon mindestens ein 
halbes Jahr auf dem Markt sind und sich 
immer noch behaupten können, sind erstens 
billiger und zweitens die zuverlässigsten, 
denn sie haben die „Kinderkrankheiten“ 
bereits hinter sich! Deshalb wollen wir hier 
versuchen, die Kauf-Entscheidung vielleicht 
etwas zu erleichtern. 

Inzwischen versucht eine Unmenge von 
Herstellern gute Brenner auf den Markt 
zu bringen. Wir stellen nur einige von 
denen vor, die es geschafft haben, sich im 
Markt zu etablieren. Sie alle haben eines 
gemeinsam - sie gehören der Spitzenklasse 
an, weshalb sie für diese Bestandsaufnah¬ 
me ausgewählt wurden. Los geht’s - schau¬ 
en wir mal, was es so alles gibt... 


Mitsumi goes to IDE! 

Beginnen wir mit dem Mitsumi-Gerät. Der 
CR-2600TE, der mittlerweile schon einige 
Nachfolger hat, ist nämlich etwas Beson¬ 
deres. Er war der erste Brenner überhaupt, 
der an der ATAPI-Schnittstelle arbeitete. 


chen Lesegeschwindigkeit von 900 kByte/s 
im Mode-1 (CD-ROM, CD-XA, Audio-CD) 
und sogar 1050 kByte/s im Mode-2-Betrieb 
(CD-I) kann er es mit jedem seiner ver¬ 
gleichbaren SCSI-Kollegen aufnehmen. Das 
gilt auch für den Schreibmodus des Recor¬ 
ders. Er schreibt alle gängigen CD-Stan- 
dards mit zweifacher Geschwindigkeit 
bei einem Datendurchsatz von 300 kByte/s 
im Mode-1 und 350 kByte/s im Mode-2-Ver- 
fahren. Für einen sicheren Datenfluß sorgt 
der 1 MByte große interne Pufferspeicher. 
Die Zugriffszeit des CR-2600TE wurde 
gegenüber dem SCSI-Vorgänger, dem CR- 
2200CS, nocheinmal verbessert und liegt 
bei typisch 200 ms - für einen IDE-CD- 
Recorder nicht schlecht! Der Brenner arbei- 



Diese damals innovative Neuerung brachte 
dem Laufwerk großen Zuspruch und schon 
kurz nach der Markteinführung im Dezem¬ 
ber 1996 galt er als DIE Alternative zu den 
SCSI-Geräten, woran sich auch fast 
zwei Jahre später kaum etwas geändert hat. 
Mit ihm wurde es zum erstem Mal möglich, 
in nahezu jedem Rechner CD-Recording 
zu betreiben, ohne teures SCSI-Equipment 
kaufen zu müssen. Rein äußerlich gleicht 
er den bekannten Mitsumi-Laufwerken 
und wird wie ein normales CD-ROM in 
einen 5,25“-Schacht eingebaut. Er verfügt 
über einen Kopfhöreranschluß an der Front¬ 
seite und die bewährte Tray-Ladetechnik, 
die das Abspielen und Beschreiben der 12- 
cm-Standard-CDs sowie der recht seltenen 
8-cm-CDs ermöglicht. Mit seiner sechsfa¬ 


Viel Recorder für's 
Geld bietet der 
CR-2600TE von 
Mitsumi. Er war 
der erste Brenner 
überhaupt, der an 
der ATAPI-Schnitt- 
stelle arbeitete 


tet übrigens bis PIO-Mode 3 und DMA 0/1. 
Angeschlossen wird der CR-2600TE am 
besten an den Secondary-IDE-Controller in 
Master-Konfiguration. Beim Kauf liegt dem 
Gerät ein komplettes Starterkit bei: Die 
Recording-Software „WinOnCD to go 4.0“ in 
dreisprachiger Version, die Windows95/98 
und WindowsNT unterstützt, drei Rohlinge 
mit je 74 min, Schrauben zum Einbau sowie 
das ebenfalls dreisprachige Installations¬ 
handbuch. Der Hersteller gibt 12 Monate 
Garantie auf dieses Gerät, dessen Verkaufs¬ 
preis bei 550 Mark liegt - das ist viel Recor¬ 
der für’s Geld! Der einzig denkbare Grund, 
der gegen dieses Gerät sprechen könnte ist, 
daß jemand ein 100%ig reinrassiges SCSI- 
System benutzt. Dann kommt vielleicht 
einer der nächsten Kandidaten in Frage. 
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TEAC CD-R55S 

Recht eilig hat es der TEAC CD-R55S - 
beim Lesen jedenfalls. Was sonst nur 
als Laufwerk angeboten wird, wurde hier 
mit der Funktion eines Brenners verbunden 
- er liest tatsächlich mit 12-facher 
Geschwindigkeit! Das qualitativ im Pro¬ 
fessional-Bereich anzusiedelnde Gerät 
ist der Nachfolger des ebenso erfolgreichen 
CD-R50, einem 4-fach/4-fach-Schreiber. 
Beim Schreiben ist auch der CD-R55S nicht 
schneller geworden, aber das reicht ja auch. 
Er hat eine SCSI-II-Schnittstelle, die 
den Einsatz in verschiedenen Rechner¬ 
welten ermöglicht (MAC, UNIX usw.). Wie 
das vorige Gerät ist auch der CD-R55S 
ein internes Laufwerk, dessen Leistungsda¬ 
ten sich wirklich sehen lassen können. 
Wie gesagt, liest er bei 12-facher Geschwin¬ 
digkeit 1800 kByte in der Sekunde. Beim 
Schreiben bringt er es bei vierfachem 
Tempo auf 600 kByte/s, was ihm erlaubt, 
eine komplette CD in etwa 16 Minuten 
(incl. Fix-Up) zu brennen. Er verfügt über 
einen Datenpuffer von 1 MByte und eine 
für einen Brenner sehr schnelle Zugriffszeit 
von nur 165 Millisekunden. Die von TEAC 
garantierte MTBF-Zeit beträgt stolze 
30 000 Stunden. Diese bestechenden Daten 
machen ihn zu einem idealen Gerät für 
all die Anwender, die schnell mal eine 
Scheibe zwischendurch produzieren müssen 
oder wollen. Dabei sieht man es der Renn¬ 
maschine gar nicht an, was in ihr steckt - 
von außen ist es optisch ein ganz normales 
CD-ROM-Laufwerk. Der CD-R55S schreibt 



Laufwerk mit Brenner-Funktion: 
Besonders beim Lesen ist der TEAC 
CD-R55S rasend schnell 




alle Standards - mit der mitgelieferten 
Software „WinOnCD“ von CeQuadrat lassen 
sich sogar bootfähige CDs erstellen. Auch 
„Packed-Writing“ ist möglich. Bei diesem 
Verfahren werden die Daten einfach mittels 
Explorer (!) auf die CD kopiert - allerdings 
ist die Scheibe dann nur in Brennern und 
allen anderen Multiread-Laufwerken 
lesbar. Aber wen stört das bei 12-facher 
Lesegeschwindigkeit? 

Für Einsteiger bietet die mitgelieferte Soft¬ 
ware den „Wizard“ - eine Schritt-für- 
Schritt-Führung zur perfekten CD. Außer¬ 
dem im Lieferumfang: Kabel, Montagema¬ 
terial, zwei Rohlinge und ein mehrsprachi¬ 
ges, leicht verständliches Handbuch. Der 
Preis liegt bei knapp 1000 Mark. 

Der „Rolls Royce" 
im PC 

Nur in guten Fachgeschäften erhältlich ist 
ein absolutes High-End-Gerät. Dieses 
immer noch recht teure Laufwerk (ca. 1100 
Mark) stammt von einem Hersteller, der 
nur SCSI-Laufwerke im 
professionellen Bereich 
anbietet - die Rede ist 
von PLEXTOR - der- 
Marke, bei der „Rolls 
Royce“ draufstehen 
würde, wär’s ein Auto. 

Der Recorder PX- 
R412C ist ein Intern- 
Gerät, das die CD mit¬ 
tels eines sogenannten 
„Caddy“ (eine Cassette, 
in die die CD eingelegt 
wird) aufnimmt. Diese 
sehr komplizierte und 
vor allem recht teure 
Ladetechnik stammt 
schon aus den Anfängen 
des CD-ROM-Laufwerks 
(!) und wird heute fast 
nur noch in professionellen High-End-Gerä- 
ten eingesetzt. Durch sie ist der Rohling 
optimal gegen mechanische Einflüsse abge¬ 
schirmt und läuft extrem ruhig. 

Der PX-R412C liest mit bis zu 12-facher 
Geschwindigkeit (CAV) und schreibt vier¬ 
fach mit 600 KByte. Für die Datenfluß- 
Sicherung sorgt der riesige Pufferspeicher 
mit 2 MByte Kapazität. 

Alle Standards sind selbstverständlich, 
Audio-Daten können mittels eines mit¬ 
gelieferten Programms mit nahezu 
achtfacher Geschwindigkeit digital ein¬ 
gelesen werden. Das Gerät ist allen, 


die beruflich CDs produzieren und des¬ 
wegen einen zuverlässigen Brenner 
benötigen, zu empfehlen - auch die Power- 
Play-CD wird seit einiger Zeit damit 
geschrieben... 

Extern gefällig? 

Kein Problem - der YAMAHA CDR-400TX 
- ein solider, externer SCSI-II-CD-Recorder 
macht's möglich. Dieser Brenner besticht 
nicht nur durch seine Technik, sondern 
auch durch sein Aussehen. Das Gehäuse 
ist für ein Extern-Gerät erfreulich klein 
und formschön. Der CDR-400TX ist ein 
Vierfach-Schreiber (600 kByte/s), der 
im Gegensatz zum Plextor „nur“ mit 
sechsfacher Geschwindigkeit (900 kByte/s) 
lesen kann, was aber für ein externes Lauf¬ 
werk völlig ausreichend ist. Auch er 
beherrscht alle gängigen Schreibmodi und 
das schon beschriebene „Packet Writing“. 
Wie beim Plextor sorgt auch hier ein inter¬ 
ner 2-MByte-Pufferspeicher für einen 
gleichmäßigen Datenfluß. Aber der „400TX“ 
ist nicht alleine. Er hat noch drei interne 


Brüder, den „CDR-400C“ mit der eben 
beschriebenen Caddy-Technik und den 
„CDR-400T“ mit Tray (Schublade). Beide 
sind bis auf die Ladetechnik iden¬ 
tisch mit dem beschriebenen „400TX“. 
Der Dritte im Bunde der Internen ist der 
„CDR-401T“, der allerdings im Gegensatz 
zu den anderen ein E-IDE-Interface besitzt. 
Die mitgelieferte Grundausstattung ist 
allen gemeinsam: Ein Handbuch, zwei 
Rohlinge, Installationsmaterial, Kabel 
(Datenkabel und Audio) sowie die CeQua- 
drat-Programme „WinOnCD 3.0 OEM“ und 
„Packet CD“. 



Technisch ausgereift und erfreulich klein - der 
CDR400TX ist ein solider, externer SCSI-II-CD-Recor¬ 
der von Yamaha 
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Wunder oder Innova¬ 
tion - CD-Rewritable 

Dieser neue Speichermedientyp hat in 
kürzester Zeit explosionsartig den Markt 
erobert. Viele namhafte Hersteller haben 
sich dieser neuen Technologie angenommen. 
Wir greifen hier nur zwei Beispiele kurz auf, 
da diese Geräte in derart vielen Ausführun¬ 
gen zur Verfügung stehen, daß ein genauer 
Report darüber den Rahmen unseres Bei¬ 



trags sprengen würde. Die CD-RW sieht 
optisch den handelsüblichen CDs sehr ähn¬ 
lich. Ihre Funktion ist vergleichbar der 
Magneto-Optischen Datenspeicherung. Ver¬ 
einfacht gesagt, werden die Informationen 
durch Veränderungen in der Kristallstruktur 
der CD gespeichert. Das Neue an dieser 
Technik ist, daß der Effekt rückgängig 
gemacht und wiederholt werden kann - die 
CD ist also mehrmals - genauer: min¬ 
destens 10 000 mal - beschreibbar! Zu 
bedenken ist jedoch, daß die CD-RWs auf¬ 
grund eines noch fehlenden Standards bis 
jetzt nur auf Multi-Read-fähigen Laufwerken 
gelesen werden können, also zur Zeit noch 
recht inkompatibel zu „Billiglaufwerken“ 
sind - an ein Lesen von Musik-CDs in einer 
Stereo-Anlage ist noch nicht zu denken. 
YAMAHA nutzt dieses Verfahren in seinem 
CD-RW-Recorder-Flaggschiff „CRW4001“. 
Auch hier wird auf die ATAPI-Technik 
gesetzt. Der interne E-IDE-Brenner kann 
sowohl wiederbeschreibbare als auch nor¬ 
male CD-Rohlinge verarbeiten, wobei die 
Datenransferrate beim Schreiben von CD- 
RWs auf 300 kByte/s begrenzt ist. Bei nor¬ 
malen CD-Rs werden bis zu 600 kByte/s 
erreicht. Umgerechnet heißt das: Zweifach 
Schreiben bei der CD-RW und vierfach bei 
der normalen CD-R. Gelesen werden beide 
Medientypen mit 900 kByte/s, also mit 



Der „Caddy" ganz aus der Nähe: Ein 
IWIetallschieber, ähnlich dem der Dis¬ 
ketten, schützt die wertvolle CD vor 
Staub und Kratzern. Im Caddy einge¬ 
legt, kann eine CD wie eine Kassette 
behandelt werden. Die Caddy-Kasset- 
ten sind ein zu allen Laufwerken kom¬ 
patibler Standard. 


sechsfacher Geschwindigkeit. Wenig von 
High-Tech hat die Zugriffszeit: Stolze 250 
Millisekunden sind für ein so modernes 
Laufwerk eindeutig viel zu viel! Der 500 
Sektoren fassende 2-MByte-Pufferspeicher 
und eine E-IDE-Interface-Transferrate von 
4,2 MByte pro Sekunde beim Schreiben 
sowie 3,4 MByte/s beim Lesen sorgen dann 
allerdings für einen gleichmäßigen Datenfluß 
ohne Überraschungen. Der „CRW4001“ 
besitzt einen Front-Kopfhöreranschluß, 


Yamahas Flagg¬ 
schiff: Der CD-RW- 
Reorder CRW4001. 
Er bietet die neue¬ 
ste Technik - die 
mehrmals wieder¬ 
beschreibbare CD. 

einen Line-Out-Anschluß mit einem Fre¬ 
quenzgang von 20 bis 20 000 Hz an der 
Rückseite und CD-Tray-Ladetechnik (Schub¬ 
lade). Geschrieben werden alle gängigen 
Standards - als Schreibmethoden stehen 
„Track / Disk / Session at once“, „Multi¬ 
session“ und „Packet Writing“ zur Verfü¬ 
gung. 

Zur Erinnerung: „Packet Writing“ ist die 


Methode, bei der ohne eine spezielle Brenn¬ 
software Dateien einfach per Explorer auf 
die „formatierte“ CD kopiert werden - wie 
bei einer Floppy. Schönheitsfehler an der 
Sache: Die Scheibe kann nur im Brenner 
gelesen werden! Wer diesen Brenner kauft, 
bekommt ein ansehnliches Zubehör-Paket: 
E-IDE-Kabel, Audio-Kabel, je ein Medium 
CD-R und CD-RW, technisches Installations¬ 
material, ein Handbuch und ein Software¬ 
paket, bestehend aus den Programmen 
„Easy CD pro“ als Brennsoftware und Adap¬ 
tecs „Direct CD“ zur einfachen Datenkopie. 
Das gleiche Gerät ist auch als SCSI-Variante 
unter dem Namen „CRW4260T“ zu haben und 
entspricht weitestgehend der ATAPI-Version. 
So, das dürfte nun reichen, um völlig Verwir¬ 
rung gestiftet zu haben. Die hier beschriebe¬ 
nen Geräte sollen natürlich nur anregen, 
sich demnächst vielleicht doch mit der Bren¬ 
nerei zu beschäftigen. Das ganze ist keines¬ 
falls als Hardwaretest, sondern lediglich als 
eine Vorstellung einiger CD-Aufzeichnungs- 
Geräte zu sehen. Es gibt natürlich auch viel 
billigere und auch teurere, „bessere“ und 
„schlechtere“ CD-Recorder. Die genannten 
technischen Daten und Preise sind Herstel¬ 
lerangaben, Irrtum und Änderung vom 
jeweiligen Hersteller Vorbehalten. Auch was 
die Aktualität betrifft, sind hier Grenzen 
gesetzt. Der Bericht hat den Stand von 
August 1998, und es wäre nicht verwunder¬ 
lich, wenn es bei der derzeitigen Entwick¬ 
lung - gerade auf dem Hardware-Sektor - 
bis zur Veröffentlichung schon wieder einige 
neue Maschinen gibt. Man denke dabei nur 
an die neueste Generation der DVD-Lauf- 
werke. Auch hier sind bereits einige Schrei¬ 
ber auf dem Markt. Diese bis zu drei Giga¬ 
byte auf eine Scheibe bringenden Geräte sind 
allerdings was den Preis betrifft noch jen¬ 
seits von gut und böse! 

Ein DVD-Brenner, der alle Standards 
beherrscht, kostet momentan 
knappe 28 000 Mark - nicht 
gerade was für's Taschen¬ 
geld! 

Thomas Ziebarth 
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Primus-Online ist der Proguider unter den 
Providern. Mit der Plug and Play- 
Soffware ist der interneteinstieg easier 
denn je. Und dann surfen Sie sowohl über 
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Zugangssoftware für Windows 15 auf der Heft-CD! 

Kostenlose Zugangssoftware für Windows 3.1x & NT ?.0 erhalten Sie unter ‘ZT'0181 /8821 
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Ausgabe 6/98: 
30-Add-On-Karten 


the visual solution 


• 3Dfx Interactive™ Voodoo2™ 3D-Beschleuniger 

• 12 MByte EDO DRAM, 100 MHz • Add-on Board 

• 3D-Schnittstellen-Support: Direct3D, Glide, OpenGL 
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